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Seelische play*-Abgrunde 


Dark Souls ist das Titelthema, düster sind auch manchmal unsere Seelen. Denn ein jeder 
von uns hat hin und wieder dunkle Gedanken, wie man oben im Bild unschwer erkennen kann. 


Wir alle kennen das: Der Lieblingsverein hat mal wieder gegen eine Grau- 
pentruppe aus Ostwestfalen verloren, der Hund hat das letzte Snickers 
gefressen und die bessere Hälfte erzählt euch freudestrahlend, dass sie 
aufgeráumt und dabei diese ganzen alten Comics endlich mal wegge- 
worfen hat. Da kann selbst ein grundlegend fróhlicher Mensch wie Marco 
schon mal schlechte Laune kriegen und sich an einen besseren Ort 
wünschen — zu Bandai Namco etwa, denn dort durfte unser Redaktions- 
Italiener exklusiv in den neuesten Teil der Dark Souls-Reihe hineinspielen 
und war wie schon von den Vorgángern enorm angetan. 

Und auch sonst geben die aktuellen Spielethemen absolut keinen 
Anlass, Trübsal zu blasen. Mit Street Fighter 5, World of Tanks und Ge- 
heimtipp Unravel haben wir gleich drei Hitkandidaten im Testbereich, 


Far Cry: Primal, das bereits erwáhnte Dark Souls 3, PvZ: Garden 

Warfare 2 und natürlich Uncharted 4 folgen in den zwei Monaten darauf. 
Da dürfte für jeden Videospiele-Geschmack etwas dabei sein! 

Übrigens: Den Kollegen Lukas wollten wir eigentlich auch mit auf das 
Foto oben nehmen, hatten dabei aber nicht bedacht, dass der Ósterrei- 
cher ja gar keine Seele hat. Nichts für ungut. 


Viel SpaB mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Artikel-Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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RPG-Brocken: Vom Geheimtipp für Hardcore-Daumensportler hat sich die Dark Souls- 
Serie mittlerweile zu einem ruhmreichen Namen gekämpft. Das ist uns 14 Seiten wert! 


Zeit für Steinzeit: Die Idee zum neuesten Far Cry hat Uns erst überrascht, dann erstaunt 
und dann zum Jubeln gebracht. Ob der Jubel auch jetzt noch anhalt, kláren wir im Heft... 


Ам Far Cry: Primal 
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Hadouken! Mit U! Unser Prügelknabe Marco hat für euch die Fäuste geballt und sich іп den 
‘ $ neuesten Ableger der legendären Beat-'em-Up-Reihe gestürzt. Nur immer feste drauf! ^ 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play^-Humor. 


TMNT: Mutants in Manhattan 


Cowabunga, die Kampfkróten sind wieder da! 


~ ~ LA 
Krustige Kruste: Wer in der Kanalisation herumstankert, be- 
kommt von den Turtles ganz schnell einen Satz heiße ohren. 


D 
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Neues von Kojima 


Treffen mit Promis und dumme Schwätzer 


KLATSCH | Wie Metal Gear Solid- 
Mastermind Hideo Kojima nun auf 
Twitter zugab, traf er sich unlängst 


lag es und ganz bestimmt nicht da- 
ran, dass Cliffy B. eine Luftpumpe 
ist, die gar nicht gefragt wurde. CD 


AG 


ACTION | Lange gab es kaum Infos 
zum von Platinum Games епімі- 
ckelten Videospiel-Comeback der 
Ninja-Schildkróten, doch jetzt bringt 
der erste Trailer ein wenig Licht ins 
Dunkel. Fiesling Shredder versucht 
nämlich mit seinem Foot-Clan mal 
wieder, Manhattan unsicher zu ma- 
chen. Ebenfalls dabei sind die Fan- 


Lieblinge Rocksteady und Bebop 
als Zwischengegner. Der Titel ist 
in einem tollen Cel-Shading-Look 
gehalten und glánzt obendrein mit 
cool aussehenden Team-Attacken 
der Turtles. Wir hoffen sehnlichst auf 
einen Vier-Spieler-Koop-Modus und 
freuen uns jetzt schon auf den Re- 
lease im Sommer. CD 


mit dem Schauspieler Norman 
Reedus, um über sein unabhán- 
giges Studio Kojima Productions 
zu sprechen. Pikant dabei ist, 
dass Reedus eigentlich im 
eingestellten Silent Hills den 
Protagonisten spielen sollte. 
Werkelt Kojima etwa weiter 
am Projekt, um es unter an- 
derem Namen zu veróffent- 
lichen? Apropos Silent Hills: 
Cliff Bleszinski erzáhlte in 
einem Interview, dass Kojima 
eigentlich mit ihm das Horror- 
Spiel realisieren wollte, er aber 
ablehnte, weil er nach Los Ange- 
les hátte ziehen müssen und er die 


Stadt nicht mag. Natürlich, daran 


SPRACHAUSGABE 


„Ihr glaubt gar nicht, wie befriedigend es ist, Tiere anzuzünden!“ 


Lukas beim Spielen von Far Cry: Primal. Jetzt haben wir noch mehr Angst vor ihm. 


Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht 


Weg mit den Superhelden, her mit den Sturmtruppen und Wookiees! 


ACTION | Kaum sind die Lego Aven- 
gers da, kündigen Warner und TT 
Games auch schon das náchste 
Spiel mit einer riesigen Lizenz für 
den Sommer dieses Jahres an. Dies- 
mal verschlägt es alle Fans von Klótz- 
chen-Spielen wieder ins Star Wars- 
Universum, wo sie den neuesten Film 
Das Erwachen der Macht nachspie- 
len dürfen. Sprich: Wir ziehen mit 
Han, Chewie, Rey, Finn und natürlich 
dem grandiosen BB-8 in den Kampf 
gegen Kylo Ren und seine garstigen 
Sturmtruppen. Doch nicht nur die 
Handlung des Blockbusters wird im 
Spiel behandelt, es soll außerdem 
eine Brücke zum náchsten Teil der 
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Trilogie schlagen und somit einige 
spielbare Szenen beinhalten, wel- 
che die Story fortführen. Besonders 
interessant: Hier sollt ihr erfahren, 
wie C-3PO seinen roten Arm bekam. 


Die Ankündigungen klingen nach tol- 
lem Fan-Service und der erste Trailer 
verspricht grandiose Sternenkrieg- 
Atmospháre gepaart mit dem typisch 
albernen Lego-Humor. cD 


Liebenswerte Kugel: Schon im Sommer dürfen wir mit 
BB-8 die Несеп Sturmtruppen in ihre Einzelteile zerlegen. 


GG 


50 


Das Leben ist grau! 

Wie aufmerksame Leser vielleicht bemerkt 
haben, waren in unserer Doom-Vorschau 
zwei Screenshots grau. Leider ist da im Zu- 
sammenspiel mit unserer Druckerei etwas 
schiefgelaufen — wird nicht wieder vorkom- 
men! Wer mag, darf sich die Shots hinten 
im Heft sogar ausschneiden und einkleben. 
Beweisfotos bitte an uns. 


Konsolenkrieg 

Unsere Ex-Praktikantin Laureen mag jede 
Konsole gleich und beteiligt sich nicht am 
pubertáren Konsolenkrieg. Zumindest erkla- 
ren wir es uns so, dass sie im Vortext von А 
Boy and His Blob von der Xbox-One-Version 
redet und spáter noch die Wii U mit der Wii 
verwechselt. Letzteres ist aufgrund der iden- 
tischen Technik aber verstándlich. 


DLC-Graus in Boston 


|ау“ Start _ 


„Ја, was hat er denn, der dumme 
Österreicher? Jetzt schimpft er 
schon zwei Hefte in Folge an dieser 
Stelle!“ Ja, das tue ich. Und mit was? 
Mit Recht! Es gibt halt so viele dum- 
me Entwicklungen, dass man aus 


Fallout 4 hat viele Serienfans verárgert — mich nicht, mir gefiel es sehr 
gut. Einen Hals bekomme ich jedoch angesichts der DLC-Plàne. 


dem Aufregen gar nicht mehr raus- 
kommt! Diesmal im Fokus meines 
Hasses: Fallout 4. Es wáre ja nicht 
50, als hátte der Rollenspiel-Shooter 
es sich nicht schon mit genügend 
Spielern versaut, die angesichts des 
sehr geringen Rollenspiel-Anteils 
und der geringen Entscheidungs- 
vielfalt sich so gar nicht mit der 
Postapokalypse anfreunden woll- 
ten. Und dann schieBt Bethesda 
jetzt auch noch ein DLC-Paket nach, 
das an Dümmlichkeit kaum zu über- 
bieten ist und mehr nach Abzocke 


stinkt als unsere Redaktion infolge 
des mittáglichen Dönergenusses 
nach halbverdauten Zwiebeln. Drei 
Donwload-Inhalte sind bisher ange- 
kündigt: Ab Márz kónnen wir einige 
Missionen absolvieren und uns ei- 
nen eigenen Roboter zusammen- 
schustern. Kostenpunkt: Zehn Euro. 
Yay. Ab April dürfen wir Odland-Vie- 
cher in Káfigen fangen und sie dann 
Pokemon-mäßig gegen jene von 
Siedlern antreten lassen. Kosten 
wird's fünf Euro. Doppel-Yay. Erst im 
Mai kommt dann mit Far Harbor ein 


echter DLC, inklusive neuer Missio- 
nen und einem neuen Gebiet — um 
stolze 25 Euro. Also, sofern man 
nicht den Season Pass um 30 Euro 
kauft — dann aber bitte vor dem 1. 
Márz, denn dann wird der Preis auf 
50 Euro erhóht. Im Laufe des Jahres 
sollen nämlich noch weitere Inhalte 
hinzukommen, die so supitoll sind, 
dass der niedrige Preis nicht mehr 
zu rechtfertigen war. Ganz ohne 
Ironie — was für eine Frechheit! Und 
angesichts der tollen DLCs der Vor- 
gánger einfach nur zum Heulen. LS 


oony hat einen 


Zwei Unternehmenszweige des Playstation- 
Herstellers werden zusammengelegt. 


BIZ | Der aktuelle König auf dem 
Konsolenmarkt hat eine interne, 
groß angelegte Neustrukturierung 
angekündigt. Zum 1. April hin 
(und das ist wirklich kein Scherz) 
werden die beiden Unterneh- 
menszweige Sony Computer En- 
tertainment und Sony Network 
Entertainment zu einer gemein- 
samen Sparte namens Sony Inter- 
active Entertainment verschmel- 
zen, kurz Sony IE. In der neuen 
Abteilung werden alle wichtigen 
Geschäftsfelder zusammenkom- 


men, darunter etwa Software, 
Hardware, Netzwerkdienste sowie 
deren Inhalte. Das Hauptquartier 
von Sony IE ist im US-amerika- 
nischen San Mateo in Kaliforni- 
en angesiedelt, weitere wichtige 
Niederlassungen sind sowohl für 
Tokio als auch London vorgese- 
hen. Durch die Zusammenlegung 
erhofft sich Sony ein schnelleres 
und effektiveres Wachstum der 
Playstation-Marke. Gegenwärtig 
läuft es mit der vierten Iteration 
von Sonys Konsole unverschämt 


А 


Potenzieller Hit: Guerrilla Games' Horizon: Zero Dawn 


Wird einer der größten Sony-Titel in diesem Jahr. 


gut, denn sowohl Wii U als auch 
Xbox One sind weltweit schon lan- 
ge abgehängt worden. Man darf 
gespannt sein, ob sich die Zusam- 


menlegung der beiden Sparten 
schon in der aktuellen Konsolen- 
generation bemerkbar machen 
wird. LS 


CHANCE DES LEBENS | Da unser 
aktueller Praktikant (rechts im Bild) 
in naher Zukunft leider aufhören 
muss, suchen wir neue Leute. Wer 
also schon immer mal Lust hatte, 
mit coolen Menschen und uns zu- 
sammenzuarbeiten, Texte zu ver- 
fassen, Videos aufzunehmen, bei 
Dreharbeiten und Podcasts mitzu- 
wirken und generell das Tagwerk in 
einer Print- und Online-Redaktion 
kennenzulernen, sollte sich diese 


э E E 
playvier.de 


Chance nicht entgehen lassen. Wer 
sich ganz besonders doll anstrengt 
(oder einen ähnlichen Dachscha- 
den wie wir hat), darf wahrschein- 
lich sogar hauptsächlich an play“, 
XBG und N-ZONE mitarbeiten. 
Der Rest lernt immerhin, wie man 
Wolfgang wäscht. Für nähere Infos, 
was Bewerbung, Vergütung und 
Qualifikationen anbelangt, geht 
einfach auf folgende Webseite: 
http://to.pcgames.de/dYOeW SL 
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— Mittwoch, 27. Januar — 

— Games-Aktuell-Kolle iw `: 
Katha reist heute СОг 

uns nach London, um sich 
dort den Anfang des neven | 

Hitman-Episodenspiels 


т - 


— anzuschauen. Und-wo-sie 


Schon mal vor Ort ist, 


posiert sie auch gleich 


| 
| 


noch mit Agent - 47 ond 

Agent OBIS für ein schickes 
— Foto. Ihre Eindrücke zum: Spiel enthalten wir euch natürlich auch nicht ` — =з 
vor: Blättert einfach weiter auf Seite 53. = 


Dienstag, 7. Februar "` - 

Stefan reist nach Prag, um Sich 

dort für unsere Vorschau das 

ittelaiter-RPG Kingdom Соте 

Deliverance zeigen zu lassen. Was 

Stefan nicht wusste: Die Entwickler 

hatten vor, den Guten mit ihren || _ 

Motion-Lapture-Toos einzuscannen 
ins Spiel einzubauen. Host 

nor leider nicht geklappt, weil Stefan 

unrosiert war. Also im Gesicht. Aber 


ПЛЛТТТПТТТТ 


aufgeschoben ist ja nicht aufgehoben. 


play4-leaks 


Mittwoch, 17. Februar 

— Eigentlich hatten wir jo демос dass Moareo bei seinem Dark- 
Souls-Anspieltermin ein paar Fotos schiesst, die wir hier verbraten 
Können. Leider hatte unser schusseliger Aggro-ttaliener o bkin m 


Für das Quiz auf der 
letzten Seite des 
Heftes bemühen wir oft 
Nachschlagewerke im 


> Internet, damit wir auf і Kamera dabei. Selbst 
irgendeine doofe Frage schull, denn so musste 
71 kommen. Im Falle von (umi uL EE 


No Man’s Sky schlug uns decccu posiereny 
die deutsche Wikipedia 61-322 lese Seite. 


auf Anfrage jedoch nur Б час 
азе Pornofilm-Reihe No | go 


eg de: haben wir non auch 
, 

Мап 6 аи Gast geschafft. Fehlt 
immerhin ^ nur noch ein Satz. Der 


hier solte reichen. 
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Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 

subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Vi- 
deospiele. Dieses Mal geht es um die Frage, ob schwere 
Spiele dank Dark Souls und Co. Massenpotenzial haben. 


3. Christian Dórre 


1. Lukas Schmid 


2. Sascha Lohmüller 4. Marco Cabibbo 


LUKAS: 

Weil wir alle den Marco voll lieb 
haben, geht es diesmal um eine 
durch sein Software-Baby Dark 
Souls evozierte Frage: Sind 
schwere Spiele nach ihrer Blüte- 
zeit zu NES-/SNES-Zeiten wieder 
„in“? Also insofern, dass diese 
auch wieder von Spielern abseits 
herausforderungssüchtiger Itali- 
ener mit angeborenem Gamepad 
genossen — und vor allem gekauft 
— werden? Mir zumindest kommt 
es so vor. Da gibt es einerseits di- 
rekte Dark Souls-Konkurrenten 
wie Lords of the Fallen, anderer- 
seits Titel aus anderen Genres wie 
Dirt Rally, The Evil Within, Super 
Meat Boy oder aktuell The Wit- 
ness. Klar, einige davon stam- 
men aus der Prá-Demon's Souls-/ 
Dark Souls-Ára, was aber nur 
meine These untermauert, dass 
die Spielewelt nach einer langen 
Phase der Vereinfachung dazu 
zurückkehrt, Spieler nicht grund- 
sátzlich an die Hand zu nehmen. 
Meine Güte, sogar Assassin's 
Creed: Unity war vergleichsweise 
knackig! Wie siehst du als Angry 
Birds-Fanboy das, Sascha? 
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АУД Sascha Lohmüller | D 


Leitender Redakteur 


| Kriegsgott 


3. Christian Dàrre 


4. Marco Cabibbo 


1. Lukas Schmid 


2. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Der einzige Angry Bird hier ist dein 
Vogel, der mich stándig wütend 
macht. Aber zurück zum Thema: 
Ich bin bei dem Thema etwas zwie- 
gespalten. Gar nicht mal, weil ich 
schweren Spielen grundsätzlich 
irgendeine Art Gefühl entgegen- 
bringe. Ich finde nicht alle schwe- 
ren Spiele pauschal gut oder mies. 
Vielmehr hángt es bei mir sehr 
subjektiv vom Spiel ab, ob mich der 
Schwierigkeitsgrad motiviert oder 
frustriert. Dark Souls etwa bzw. 
Bloodborne finde ich groBartig. 
Hier weiB ich: Wenn ich scheitere, 
dann weil ich selbst Mist gebaut 
habe. Und ich merke sofort, an 
welcher Stelle ich anders handeln, 
besser vorgehen muss. Genauso 
taugen mir die meisten Roguelike- 
Spiele. Auf der anderen Seite ste- 
hen „moderne“ Plattformer wie 
Super Meat Boy. Ich verstehe die 
Faszination, die von solchen Titeln 
ausgeht, schlieBlich stehen sie in 
bester Tradition zu Mega Man und 
Co. Aber in diesem Falle kann ich 
mich einfach nicht motivieren, 
mich in so etwas zu међе! еп. Ret- 
ro ist halt nicht immer geil. 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


i n 
ese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


ell beglaubigten Lostrommel 


IM Christian Dörre D 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Marco Cabibbo 


CHRIS: 

Ich sehe es eigentlich áhnlich wie 
Sascha. Es kommt erst mal da- 
rauf an, ob mich ein Spiel über- 
haupt interessiert, damit ich mir 
einen hóheren Schwierigkeits- 
grad antue. Die Dark Souls-Reihe 
ist sicherlich richtig dufte, macht 
mich persónlich aber überhaupt 
nicht an und deshalb spiele ich 
sie nicht. Das hat aber nichts mit 
dem hóheren Schwierigkeits- 
grad zu tun. Dirt Rally hingegen 
fand ich auf dem PC fantastisch. 
Und das, obwohl ich dabei übler 
geflucht habe als beim schábi- 
gen Tony Hawk's Pro Skater 5. 
Die Fehler, die ich machte, waren 
eben meine Fehler und ich habe 
mich über mich selbst geárgert, 
war aufgrund des guten Feed- 
backs des Spiels aber auch immer 
motiviert weiterzuzocken. Loeb 
Rally EVO hingegen vermittelte 
mir einfach nicht, was falsch lief, 
und ich hórte irgendwann ent- 
nervt auf, weil meine Crashes am 
schwammigen Spiel lagen. Wenn 
Balancing und Feedback stim- 
men, kann ich forderndere Spiele 
nur begrüßen. Her damit! 


ЛУДА Marco Cabibbo I | | 


Modell 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Marco Cabibbo 


MARCO: 

Lassen wir den Begriff „schwer“ 
einfach mal außen vor — das steht 
nämlich viel zu oft für unausge- 
reiften und schlecht designten 
Rotz, wie sie Kollege Dörre ja ge- 
rade aufgezählt hat. „Anspruch“ 
hingegen trifft bei Dark Souls viel 
eher zu. Ein Anspruch, welcher 
mit der Ankunft der Casual- und 
Smartphone-Games deutlich 

in den Hintergrund getreten ist. 
Nicht umsonst haben sich in den 
letzten Jahren auch große AAA- 
Spiele dem Massenmarkt hin- 
gegeben und dadurch sehr viel 
Qualität eingebüßt. Das ist einer 
immer größer werdenden Min- 
derheit, die ehemalige Hauptziel- 
gruppe, ganz gehörig auf den Zei- 
ger gegangen, weshalb knifflige 
Spiele wieder deutlich an Beliebt- 
heit gewonnen haben. Dass sie 
allerdings breitflächig im Main- 
stream ankommen, bezweifle 

ich stark. Dafür müsste man sich 
einfach zu viel Zeit für diese Art 
Spiele nehmen. Dark Souls und 
Konsorten werden ihre Stamm- 
kundschaft finden, wohl aber nie 
darüber hinauswachsen. 
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„Besondere Anti-Kriegs-Simulation, 
mit eindringlicher Botschaft!” 
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ІМ KRIEG IST NICHT JEDER So War! 


Neu für Konsole jetzt im Handel erhältli ch * 
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Start play^ 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


So kann's gehen 


Wáhrend der Р5З-Ага mussten westliche Fans von J-Games háufig die Begrün- 
dung der Hersteller hinnehmen, dass es sich nicht lohnen würde, bestimmte Ti- 
tel für den Westen zu lokalisieren. Eines der prominentesten Beispiele dafür ist 
Yakuza 5, das erst drei Jahre nach dem Japan-Release bei uns aufschlug — und 
auch nur, weil Sony eingeschritten ist. Nachdem nun einerseits die PS4 im We- 
sten komplett durch die Decke geht, wáhrend sie in Japan noch strauchelt und 
viele der japanischen Dritthersteller andererseits den PC als Plattform für sich 
entdecken (der ebenfalls vor allem den Westen dominiert und in Japan kaum 
eine Rolle spielt), scheint sich die Situation nun deutlich zu ándern und immer 
mehr J-Games wáren ohne eine Veróffentlichung im Westen gar nicht erst ren- 
tabel. Das machen zum Beispiel die Verkaufszahlen deutlich, die Bandai Nam- 


co kürzlich veróffentlicht hat. Demnach konnte Namco Naruto Shippuden: UNS 4 gerade mal 80 Tsd. Mal in Japan umset- 
zen. Ganz im Gegensatz zu 550 Tsd. Exemplaren in Europa und 620 Tsd. Exemplaren in den USA! Eine áhnliche Verteilung 
zeigt auch Dragon Ball Xenoverse auf. Selbst das PS4-Nischenspiel Disgaea 5 hat sich laut Nippon-Ichi-Präsident Souhei 
Niikawa im Ausland doppelt so gut verkauft wie in Japan. PS4 und PC sei Dank werden Lokalisierungen für J-Games also 


immer lukrativer und somit wahrscheinlicher. Yay! 
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Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer 
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Tower Defense cer anderen Art 


PQube veróffentlicht Aegis of Earth für PS4, PS3 und Vita bei uns. 
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STRATEGIE I In Aegis of Earth obliegt euch die Verteidigung der 
letzten Stadt der Menschheit gegen die Angriffswellen zahlreicher 
Monster. Im Grunde ist Aegis of Earth ein Tower-Defense-Spiel, krem- 
pelt das Grundkonzept aber auf interessante Weise um. Eure Stadt 
besteht aus vier verschiedenen Ringen, auf denen ihr sowohl militá- 
rische als auch zivile Gebäude errichtet. Mit den Militäreinrichtungen 
schlagt ihr die Angriffe zurück, die Zivilbauten erhóhen derweil euer 
Einkommen und somit eure Móglichkeiten für den Ausbau der Ver- 
teidigung. Der Clou daran: Im Kampf kónnt ihr die Stadtringe im 
360?-Radius drehen, um so den Bedrohungen besser entgegenkom- 
men zu kónnen. Besonders máchtige Superwaffen sind ebenfalls mit 
dabei und auBerdem schaltet ihr im Spielverlauf verschiedene Team- 
mitglieder frei, die ihr eurer Kampfzentrale für Bonuseffekte zuweist. 
Die Handlung wird indes im Stil einer Visual Novel mittels Standbildern 
erzáhlt. Im ersten Quartal 2016 soll's mit der Verteidigung losgehen. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


\ 


Schreibt mir eine E-Mail an: м 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


iktor.ei 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Computec Media GmbH • Viktor Eippert/Vik in Japan • Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Frische Infos zu Dragon Quest Heroes Il 


Unter anderem wurden die neuen Helden sowie die Gastcharaktere enthüllt. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Das zwei- 
te Action-RPG-Spin-off hört auf den 
überaus kompakten Namen Dragon 
Quest Heroes Il: The Twin Kings 
and the Prophecy’s End und spielt 
diesmal in einer Welt, in der sieben 
Reiche seit 1.000 Jahren friedlich 
koexistierten. Wie so oft in solchen 
Geschichten soll dieser Frieden 
jedoch nicht länger währen und 
ein Krieg bricht zwischen den Rei- 
chen aus, in den sowohl Menschen 
als auch Monster hineingezogen 
werden. Darunter auch die neuen 


Hauptcharaktere Razel (ein ener- 
gischer, junger Ritter, der mit zwei 
Schwertern kämpft) und Tereshia 
(eine bodenständige Schwertkämp- 
ferin und Razels Cousine) sowie de- 
ren Freunde Cesare (Jugendfreund 
der Protagonisten) und Огпеге 
(heitere Zweihand-Axt-Kämpferin). 
Zu den neuen Gast-Charakteren 
aus bisherigen Dragon Quest- 
Hauptspielen zählen diesmal unter 
anderem Meena aus DQ IV, Gabo 
und Maribel aus DQ VII und Angelo 
aus DQ VIII. 
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Boss mit einer Billion HP!? 3 
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ROLLENSPIEL/SIMULATION І Mit 
reichlich absurden Hintergrundge- 
schichten und Charakteren geizen 
japanische Entwickler bekanntlich 
selten, was Trillion: God of Destruc- 


` 
"ЧН, A2 ARA NRA, 


ч ® Swing Charge} 
Atfuck UP OR 


tion erneut beweist. Ihr spielt in der 
Rolle des Dämonenkönigs Zeabolos, 
der im Kampf mit dem Dämonengott 
Trillion gestorben ist. Zeabolos wird 
jedoch von der jungen Nekromantin 


Faust wiederbelebt und nimmt 

den Kampf gegen Trillion wieder 

auf. Zur Seite stehen euch dabei 
sechs Dámonenlords in Gestalt von 
jungen Mádchen. Doch bevor ihr es 
mit Trillion aufnehmen müsst, habt 
ihr etwas Zeit, um die Mádels zu 
trainieren, Dungeons nach neuen 
Items zu durchstóbern oder Story- 
Events zu erleben, in denen ihr 
auch Entscheidungen  trefft 
und somit beeinflusst, welches 
Ende ihr seht. God of Destruc- 

tion ist darauf ausgelegt, mehr- 
mals durchgespielt zu werden, 

da ihr anfangs noch schlechte 
Chancen gegen Trillion habt, der 
über eine Billion Lebenspunkte ver- 
fügt und extrem stark ist. 


play* 


RELENSE CHECK 


ROLLENSPIEL I Nischig, nischiger, 


Hyperdimension Neptunia. Daran 
andert sich auch mit dem neuesten 
Teil der Reihe nichts, der rund ein 
Jahr nach dem Japan-Release nun 
auch in Europa und den USA er- 
scheint. Der sehr selbstreferenzielle 
Humor und die vielen bekannten 
Charaktere kónnten Serien-Neulin- 


Megadimension Neptunia VII 


Der vierte Hauptteil der Reihe erfindet das Rad nicht neu, 
bereichert das satirische RPG aber um einige Neuerungen. 


ge etwas überfordern, auch wenn die 
eigentliche Story in sich geschlossen 
ist. Was allerdings direkt am Anfang 
auffállt: Die Geschichte nimmt dies- 
mal durchaus auch ernste Züge an, 
ist nicht durchweg satirisch-komisch 
— gewagt, aber durchaus gelungen. 
Gleiches gilt für das Kampfsystem, 
an dem sich nicht allzu viel geándert 


hat. Nach wie vor schickt ihr Neptu- 
ne und ihre Mitstreiter in rundenba- 
sierte Kámpfe und zündet Spezial- 
attacken. Neu ist, dass mehr Wert 
auf die Positionierung der Figuren 
gelegt wird. Kampfboni winken etwa, 
wenn ihr Gegner umzingelt. Das 
sorgt für mehr Tiefgang — und der ist 
immer willkommen. SL 


| Sprache: Englisch (Jap. per Gratis-DLC) | 
| Text: Englisch 
| Preis: са, 60 Euro `, 
| Kurzfazit: Ein typischer Serienableger, wenn 
. auch hier und da etwas ernster und mit 

| mehr Kampfoptionen – muss man mögen. 
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The Legend of Heroes 
Trails of Cold Steel 


Diese Militárakademie ist nicht nur für ner- 
vende Teenager empfehlenswert. 


ROLLENSPIEL I In Japan ist 
schon der dritte Teil im An- 
marsch, da veröffentlicht 
NIS America Numero Uno 
erst bei uns. Das lohnt 
sich jedoch trotz der 
altbackenen und flim- 
" mernden Grafik, denn 
| die Geschichte rund um 
Rekrut Rean Schwarzer 
und seine Sonderklasse in 
der Militärakademie ist 
richtig spannend. Mit 
euren Kameraden 
reist ihr durch 
die Spielwelt 

und erledigt 
= allerhand 
С. Haupt- 


und Neben-Quests. Das gestaltet 
sind manchmal recht zäh, aber zwi- 
schendurch dürft ihr Spiele mit eu- 
rer Party absolvieren, die das Team 
zusammenschweißen. Die Kämpfe 
laufen rundenbasiert ab und entpup- 
pen sich als taktisch und dynamisch. 
So könnt ihr beispielsweise durch 
geschickte Positionierung verschie- 
dene Boni erhalten, die euch in den 


Gefechten helfen. Zudem mr 


könnt ihr auch eure 
Energie für Spezialat- 
tacken opfern und da- 
für früher in die Runde 
eingreifen oder andere 
Boni erzielen. Schön: 
Ihr dürft jederzeit frei 
speichern. ср 


Fans, aber dank spannender Story und 
| gutem Kampfsystem empfehlenswert. 
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Estus Flask 


ROLLENSPIEL | ,Dark Souls 3 
wird das finale Spiel in der Serie 
sein.“ — ein kurzes wie aussage- 
kráftiges Statement, mit dem Hi- 
detaka Miyazaki im vergangenen 
Jahr für Aufsehen sorgte. Ein uner- 

| wartetes Statement, mit dem sich 
der kreative Kopf hinter der gefei- 
' erten Rollenspiel-Reihe klar gegen 
den Trend der jáhrlich erscheinen- 
den Fortsetzungen stellt. Ob es bei 
dieser Aussage immer so bleiben 
wird und Bandai Namco als Pub- 
lisher nicht frühzeitig ein Veto ein- 
legt, kónnen wir an dieser Stelle 
kaum mit Sicherheit sagen. Aus 
den Worten Miyazakis kann aber 
zweifelsohne — abgelei- 
tet werden, dass mit 
Dark Souls 3 ein furio- 
ses Finale in der Mache 
ist, welches sámtliche 
Stárken der Reihe in 
sich vereinen móch- 
te. Gut zwei Mona- 
te vor dem euro- 
päischen Release, 
welcher auf den 12. 
April 2016 datiert ist, 
hatten wir die Gele- 
genheit, uns in einer 
so gut wie fertigen 
Version auf die Suche 

\ nach genau diesen 
Stärken zu machen. Wir sind 


1 


Wähle und stirb! 

Bevor aber überhaupt ein erster 
Schritt genommen werden kann, 
beginnt auch Dark Souls 3 natür- 
lich mit der Erstellung eines eige- 
nen Charakters. Name, Geschlecht 
und Erscheinung dürfen von euch 
frei festgelegt werden, bei der Star- 
terklasse hingegen müsst ihr euch 
für eine von zehn zur Verfügung 
stehenden Berufen entscheiden: 
Knight, Mercenary, Warrior, He- 
rald, Thief, Assassin, Sorcerer, Py- 
romancer, Cleric und Deprived. Je 


m Blacksmith Andre 


Reinforce Weapon 


Infuse Weapon 


Repair Equipment 


Allot Estus 


Reinforce Estus Flask 


Talk 


Leave 
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f өп асос 
- Zum Schrein: Wer genauer hinschaut, findet bei diesem Raum einige Parallelen 
zum Nexus von Demon's Souls — es wird nicht die einzige Gemeinsamkeit bleiben. 


nach Auswahl startet ihr mit unter- 
schiedlicher Ausrüstung und Cha- 
rakterwerten ins Abenteuer, seid 
im Verlauf des Spiels aber nicht 
zwingend auf die anfángliche Ent- 
scheidung beschränkt. Es steht 
euch also wieder einmal vóllig frei, 
ob ihr als gepanzerter Ritter ins 
Geschehen startet, frühzeitig eine 
Kleriker-Laufbahn einschlagt und 
gegen Ende vielleicht doch noch 
ein wenig handelsübliche Magie er- 
lernt. Ein Wiedersehen feiert dabei 
der Profilwert „Glück“, welcher zu- 


Bärtiger Genosse: Wir würden unseren linken Arm darauf verwetten, dass es | 


letzt in Demon's Souls zur Auswahl 
stand. Ob er dieses Mal nur für 
eine hóhere Drop-Rate bei gefun- 
denen Items und Widerstand ge- 
gen Krankheiten sorgt oder erneut 
auch den Schaden diverser Waffen 
verbessert, ist bislang noch nicht 
bekannt. Zuletzt steht noch die 
Wahl eines kleinen Bonus-Items 
an, welches aber nur einen beding- 
ten Dauernutzen trägt. Einen außer 
Konkurrenz stehenden Master Key 
gibt es in Dark Souls 3 aller Ansicht 
nach wohl nicht. 


Alle Bilder: play* 


sich bei diesem Schmied um den gleichen Andre wie aus Dark Souls handelt. 
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fündig geworden. 
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Vordt of the Boreal Valley 
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Aufnahmeprüfung 
Für welche Kombination ihr euch 
auch entscheiden mógt, sie hat 
keinen Einfluss darauf, wie euer 
Abenteuer in Dark Souls 3 beginnt. 
Dass ihr dem Tode mehr nahe 
als fern seid, gehórt ja seit 
jeher zur Tradition der 
Serie — im dritten 
Teil erhebt 
sich euer 
Leib aller- 
dings 
wort- 
wórtlich 
œ aus eurem 
staubigen Grab. 
Ob dies im Zusam- 
menhang mit einer geläu- 


Eisiger Bulle: Schon früh im Spiel sind die Bosse ausdauernd, schnell und schlagen 
| - — hart zu. Ohne Reflexe samt einer guten Waffe seht ihr hier schnell alt aus. 


teten Glocke steht, welche im In- 
tro Erwáhnung findet, ist nur eines 
von vielen Geheimnissen in Dark 
Souls 3, die herausgefunden wer- 
den müssen. Wie schon im Einfüh- 
rungsvideo des ersten Dark Souls 
treten an dieser Stelle auch die 
wichtigsten Bossgegner des Spiels 
kurz in Erscheinung. Um gegen die 
nicht minder lebendigen Kohorten 
überhaupt eine Chance zu haben, 
muss zunáchst mal das vor euch 
liegende Tutorial-Gebiet durch- 
quert werden. Die ersten Gegner 
sollten euch dabei nicht vor zu 
große Herausforderungen stellen, 
weshalb es sich sehr empfiehlt, ein 
bisschen mit dem neuen Kampf- 
Feature zu experimentieren. Jede 
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Waffenart in Dark Souls 3 kann 
auf unterschiedliche Weise geführt 
werden, was euer Repertoire an 
Einsatzmöglichkeiten fundamental 
erweitert — darunter so nützliche 
Boni wie Schildbrecher oder ver- 
änderte Schadensparameter. Zu 
einer Einschätzung, wie stark das 
PvP von dieser Neuerung beein- 
flusst wird, wollen wir uns an die- 
ser Stelle nicht hinreißen lassen. 
Der von Bandai Namco zur Ver- 
fügung gestellte Build war einzig 
und allein zum Antesten der Ein- 
zelspielererfahrung gedacht. Mehr 
Abwechslungsreichtum bei mögli- 
chen PvP-Character-Builds als bei 
Bloodborne ist für From Software 
aber ein wichtiger Schwerpunkt. 
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T-Virus im Mittelalter: Neu im Spiel ist, dass auch aus normalen Gegnern zuweilen 
furchtbare Mutationen hervorbrechen können. Da gewinnt man lieber fix Abstand. 
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„Ich habe die leise 
Befürchtung, dass Dark 
Souls 3 stagnieren wird.“ 


Katharina Reuss Redakteurin 


Sind wir nun schon so weit, dass Charaktere 
aus den Vorgängern wieder auftauchen? Wenn 
wirklich Andre hinter dem Amboss steht, 
kann das eigentlich nur zwei Gründe haben. 
Erstens: reiner Fanservice. Zweitens: wegen 
der Story. Da Miyazaki normalerweise sehr 
gründlich an der Lore arbeitet (auch wenn das 
sicherlich nicht jedem auffällt), hoffe ich mal 
auf die zweite Variante. Fanservice halte ich 
für überflüssig (nicht nur in einer Reihe wie 
Dark Souls, die eher Archetypen als lebendige 
Fr Charaktere präsentiert) und finde solche 
` 4 Anbiederungsversuche im schlimmsten Falle 
| a % peinlich. Ob auch der dritte und wohl letzte 
3 Teil der Reihe mit dem bekannten, vagen „Die 
Geschichte wiederholt sich immer wieder"- 
Schlusspunkt endet? Oder passiert tatsáchlich 
mal etwas Endgültiges? Meine Skepsis 
bedeutet keinesfalls, dass ich mich nicht auf 
Dark Souls 3 freue. Ich schátze die Werke von 
From Software sehr und Bloodborne war mein 
liebstes Spiel im letzten Jahr. Ich habe nur 
“ES SS | winter die Befiirchtung, dass Dark Souls 3 ein wenig 
stagnieren wird. Menschlichkeit heißt jetzt 
Ember, Andre ist Andre, die Burg am Anfang ist 
die Burg am Anfang und so weiter. Wie stark 
sich die beiden neuen Elemente Eis und Asche 
sowie die unterschiedlichen Waffenhaltungen 
wirklich auf PvE und PvP auswirken, lasst sich 
erst sagen, wenn wir Hand an das komplette 
Spiel legen diirfen. Zusammenfassen kann 
man meine Erwartungen wohl als „vorsichtig 
gespannt". In einer Hinsicht bin ich aber sicher: 
Das Kampfsystem fühlt sich hervorragend an, 
die Auseinandersetzungen sind spannend wie 
А eh und je. Und damit ist auch Dark Souls 3 
Bitte nicht mit der Sage rennen: Vor allem im zweiten groBen Areal des Spiels, schon jetzt vielen Konkurrenten ein ganzes 


einem herüntergekommen Dorf, sind die Einflüsse von Bloodborne zu erkennen: EIS Stück überlegen. 
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der Zeit automatisch. Um іп neue 
Gebiete vorzustoBen, wird erneut 
das zentrale Bonfire im Firelink 
Shrine verwendet — hieraus lásst 
sich schon mal schlieBen, dass 
die Spielwelt nicht komplett an ei- 
nem Stück begehbar sein wird. Das 
dürfte Fans von Open-World-Ti- 
teln vielleicht ein wenig missfallen, 
diesem Untergenre gehórten die 
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Souls-Spiele aber ohnehin nur teil- 
weise an — zumal From Software 
durch diesen Designkniff deutlich 
mehr Spielraum bei der Level-Vari- 
ation erhált. Unschón ist natürlich 
die Tatsache, dass ihr so zum Auf- 
leveln immer erst zum Schrein rei- 
sen müsst. Lediglich im ersten Teil 
durfte das von jedem Leuchtfeuer 
aus erledigt werden. 


x 


OX Armer Baumbart: Der wunde Punkt dieses knorrigen Gesellen befindet sich 


blöderweise genau zwischen seinen Beinen. Und das ist gerade mal die erste Phase. 
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Von Burgen und Dörfern 

Apropos Variation: Mittlerweile ge- 
hört es fast schon zum guten Ton, 
dass ein neues Souls-Spiel mit ei- 
nem Burgareal beginnt, welches 
den Spieler durch sein Leveldesign 
und vergleichsweise recht einfa- 
che Gegner auf den Rest des Spiels 
vorbereitet. Das nunmehr fünfte 
Spiel in der Reihe — Bloodborne mit 
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einbezogen — bildet hier keine Aus- 
nahme. Was in Dark Souls die Un- 
dead Burg war, ist beim dritten Teil 
die High Wall of Lothric. Da uns das 
Areal bereits aus der Gamescom- 
Demo sowie der offiziellen Beta 
bekannt war, fanden wir uns hier 
schnell zurecht und waren mit der 
genauen Position von versteckten 
oder gefáhrlichen Gegnern bestens 


Hmmmm, hmmmmm: Dark Souls 3 strotzt nur so vor Charakteren, die man schon 
im ersten Teil gesehen hat. Ob dies wohl ein Nachfahre von Siegmeyer ist? 


I am Siegward of Catarina. 
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nur Asche zurück. Ich 
trauere jetzt schon." 


Marco Cabibbo Redakteur 


Jeder, der schon etwas lánger mit Videospie- 

len vertraut ist, hat ein oder gleich mehrere 
Lieblingstitel im persónlichen Repertoire. Dass 
sich Spieler mit einer Serie aber eng verbunden 
fühlen, so etwas erreichen oft nur Klassiker oder 
Figuren wie Super Mario. Für mich ist Dark Souls 
diese eine Serie. Dabei hatte ich anno 2011 nicht 
gedacht, dass mich die gesamte Souls-Reihe für 
Aberhunderte von Stunden an den Fernseher 
fesseln kónnte. Zu Beginn war ich sogar ein wenig 
enttäuscht. Kein klares Spielziel vor Augen, eher 
biedere Grafik — das sollte der Geheimtipp aus 
Japan sein? Als es dann plótzlich klick machte, 
war es um mich geschehen. Das facettenreiche 
Kampfsystem, die düstere und verwobene Story, 
das prachtvolle Artdesign, der fordernde Schwie- 
rigkeitsgrad sowie die toll designten Bosse, all das 
war verantwortlich dafür, dass Dark Souls für mich 
schnell zu einem der wichtigsten Spiele der letzten 
zehn Jahre wurde. Mit Dark Souls 3 hat es nun den 
Anschein, als wolle From Software noch einmal 
alles geben, um die Serie in Würde abzuschließen. 
Ein vielleicht trauriger, aber auch mutiger Schritt, 
den ich begrüße. Wohl kaum etwas würde mich 
mehr bestürzen, als die Reihe mit jedem neuen 
Sequel dahinsiechen zu sehen, wie es in der 
Vergangenheit mit vielen Serien passiert ist. Das 
letzte Wort ist an dieser Stelle natürlich noch nicht 
gesprochen. Zweifel daran, dass Dark Souls 3 dem 
hervorragenden Ruf der Reihe langfristig schaden 
wird, habe ich nach dem langen wie persönlichen 
Anspiel-Event aber nicht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften das Spiel einen Tag lang bei Bandai 
Namco anspielen. Die Version war bis auf einige 
grafische Fehler so gut wie final. 


HERSTELLER EE Namco 
ENTWICKLER From Software 
Neben Dark Souls und Bloodborne kennt man das 

Studio vor allem durch die Armored Core-Seri 


ALTERNATIVE Bloo 
Dem Gothic-Szenario zum Trotz hat das PS4-exklusive 
Spiel sehr viel mit der Souls-Reihe gemeinsam. 


Frostige Aussichten: Mit einem Eisschwert іп der Hand blickt unser Held einer | Е] 1780 
entfernten Burg entgegen. Was sich dort befindet, verrát erst unser Test. 
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Faszination 


Dark Sauls 
Sind sie хе ж 


z&:stark, 
bist du zu 
sehwach . 


Dark Souls — zwei Wörter, die unter Rollenspielern beson- 

ders viele Emotionen und große Leidenschaft hervorrufen. Ge- 

meinsam mit dem Vorgänger Demon’s Souls und dem geistigen 

Nachfolger Bloodborne bilden die bockschweren Action-Rollenspiele des 
japanischen Entwicklers From Software einen starken Kontrast zur Konkurrenz 
von The Elder Scrolls bis Dragon Age. Gerade deshalb stellt sich die Frage: Warum 
steigt ihr Beliebtheitsgrad derart an, obwohl sich die Spiele vehement gegen die 
etablierten Richtlinien des Massenmarktes stellen? Eine Spurensuche. 


Von: Andreas Altenheimer, Benedikt Plass-Fleßenkämper und Marco Cabibbo 
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rmungslosen Bossgegner besiegen nur jene Spieler, _ 
die ihr Angriffsverhalten studieren und dabei die nötige Vorsicht walten lassen. | | 


REPORT I Wenn am 12. April 2016 
Dark Souls 3 erscheint (siehe Vor- 
schau ab Seite 18), dann dürfte 
der Ansturm auf die Handlerregale 
wieder groß sein. Ein neuer Teil der 
Souls-Serie ist für viele Spieler wie 
Weihnachten und Ostern zusam- 
men. Und um gleich zur eingangs 
gestellten Frage nach dem Grund 
für den dauerhaften Erfolg des 
Franchise zurückzukommen: Die- 
se lásst sich mit einem plumpen 
„Es ist eine Mischung aus beidem“ 
beantworten. Dark Souls bedient 
eine immer gróBer werdende Ziel- 
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gruppe, die auf den Einheitsbrei 
der Ego-Shooter oder epischen, 
jedoch leicht zugánglichen Open- 
World-Titel wie The Elder Scrolls 5: 
Skyrim oder der Dragon Age-Titel 
keine Lust mehr hat. Es dürstet sie 
nach einem ,richtigen" Spiel, das 
sie fordert und ernst nimmt. 


Der Reiz der Herausforderung 

Ein hoher Schwierigkeitsgrad al- 
leine reicht freilich nicht aus, 
denn anspruchsvolle Titel gibt es 
nach wie vor im Überfluss. Doch 
stammt ein GroBteil davon aus 


der Indie-Szene und setzt auf Pi- 
xeloptik und Retro-Flair. So man- 
chem Vielspieler ist das wiederum 
zu minimalistisch: Auch der Hard- 
core-Gamer goutiert einen moder- 
nen, aufwendig produzierten Hit, 
dessen Welt ihn Uber Tage, Wo- 
chen oder gar Monate bescháf- 
tigt. Und genau das tun die Spie- 
le aus der Feder des japanischen 
Studios From Software — egal, 
ob Dark Souls, dessen Vorläufer 
Demon's Souls, der Nachfolger 
Dark Souls 2 oder das blutsver- 
wandte B/oodborne. Der knackige 


[ 


Du suchstSeelenkraft, wenn ich mich nicht irre® — — 


Seelenverwandte: Mit Ausnahme von Dark Souls verbessert m euren Charakter 
in jedem Spiel bei einer weiblichen Person, so wie hier der Maiden in Black. 


Schwierigkeitsgrad ist dabei nur 
ein Teil der Erfolgsformel, er trágt 
aber sicherlich zum legendáren 
Ruf der Souls-Spiele bei. Wer in ei- 
nem Dark Souls auf einer schma- 
len Plattform ohne Geländer einen 
falschen Schritt zur Seite geht, der 
stürzt in die Tiefe und meist in den 
Tod. Wer hier planlos durch die 
Gànge rennt, der stolpert unwei- 
gerlich in das Schwert des in einer 
Seitennische lauernden Gegners. 
Und wer ungestüm auf einen End- 
boss eindrischt, der wird ziemlich 
sicher dessen pfeilschnelle Faust 
zu spüren bekommen. 

Nehmen wir ein konkretes Bei- 
spiel für die Gnadenlosigkeit der 
japanischen Rollenspiel-Reihe. 
Sowohl in Demon's Souls als auch 
Dark Souls begegnet ihr recht früh 
einem riesigen Drachen. Ihr seht 
ihn bereits von Weitem am Him- 
mel fliegen oder beobachtet, wie 
er sich an der Wand eines Turmes 
breitmacht. Während ein solcher 
Brocken in anderen Action-Rollen- 
spielen primár Schauwert hat und 
euch — zumindest in dieser frühen 
Spielstunde — nicht gefáhrlich wer- 
den kann, schaut die Situation in 
einem Souls-Spiel ganz anders aus. 
Wer sich dem Schuppenvieh mu- 
tig entgegenstellt, wird meist so- 
fort mit einem Feuerangriff gegrillt. 
Die instinktive Reaktion der meis- 
ten Spieler: Fluchen! Schimpfen! 
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Alle Bilder: Bandai Namco, play* 
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5  gsNicht lange fackeln: Gleich im, Tutorial rie euch Dark Souls dieses те 
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m n Gegensatz zu seinen Spielen sieht Hidetaka Miyazaki, geisti 
Spiele und Prasident von From rom Software, harmlos und freundlich 


All die in unserem Artikel beschriebenen Errungenschaften waren ohne Hidetaka Miyazaki 
wohl nie móglich gewesen. Der Japaner steigt im Jahr 2004 im Alter von 29 Jahren in die 
Spieleindustrie ein und landet gleich mit seinem ersten Job beim renommierten Studio From 
Software, wo er an den Armored-Core-Titeln mitwirkt und zunáchst kaum auffallt. 


Mit Demon's Souls will From Software ein komplett neues Rollenspiel erschaffen, doch das 
Projekt geht nur schleppend voran. Miyazaki, der nach dem Spielen des PS2-Klassikers /CO 
die Entscheidung traf, künftig sein Glück als Gamedesigner versuchen zu wollen, zeigt Inte- 
resse — und übernimmt letztlich den Posten als Regisseur. Seine Vision eines Rollenspiels: 
Düster und makaber soll es sein. Ungeachtet der damals aktuellen Genre-Konkurrenz setzt 
er seine Ideale durch und bricht mit den ungeschriebenen Regeln des Marktes. Als Demon's 
Souls 2009 exklusiv für die Playstation 3 erscheint, sind Kritiker und Konsumenten gleicher- 
maßen begeistert: Endlich wieder ein Spiel, das mit einem gnadenlosen Schwierigkeitsgrad 
aufwartet, dafür aber auch ein höchst intensives und befriedigendes Erlebnis liefert. Miya- 
zaki selbst ging es dabei gar nicht zwingend um einen absichtlich hohen Schwierigkeitsgrad, 
sondern um eine in sich geschlossene Spielwelt, die den Spieler antreibt und motiviert. 


Mit dem Erfolg wáchst Miyazakis Ansehen: Er übernimmt die Regie sowohl für Dark Souls als 
auch für Bloodborne und gibt nur im Falle von Dark Souls 2 (hier fungiert er als Supervisor) 
das Zepter an Tomohiro Shibuya und Yui Tanimura ab. Obwohl auch der direkte Nachfolger 
ein gelungenes Spiel ist, fállt dem versierten Spieler der Designer-Wechsel auf. Dark Souls 2 
wird von den Spielern noch am ehesten vorgeworfen, in vielerlei Hinsicht seinen Vorgánger 
zu kopieren und zahlreiche bereits bekannte Endgegner einfach nur in einem neuen Kleid zu 
prásentieren. 


Man spürt eben, dass Miyazaki fehlt. Er ist ein echter Auteur, der ungewohnte Wege geht, 
Sich nicht von Marktanalysen beirren lásst und ein Gespür dafür hat, welches Publikum er 
mit seiner Vision ansprechen kann. Er selbst hátte sicherlich nicht zu tráumen gewagt, dass 


er selbst einmal den Kultstatus eines Hideo Kojima (Metal Gear Solid) oder Fumito Ueda (/CO, 


Shadow of the Colossus) genieBt. 


- Monster vor di die | Füße, das aber garn nicht so schwer 2 zu besiegen ist. 
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Alte Garde: Das Duell gegen Ornstein und Smough diirfte in vielen Top-10-Listen 
der besten Bosskämpfe sehr weit oben stehen. Eine Spezialität von Dark Souls. 
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Dragon Slagg Ornstein 


Executionillinough 


Das Spiel verdammen! , Wie kann 
es sein, dass so ein unbesiegbarer 
Gegner schon so früh im Spiel auf- 
taucht?". Und genau nach solch ei- 
nem Gedankengang fángt der Spie- 
ler an zu relativieren. Móchte der 
Entwickler vielleicht, dass ich einen 
anderen Weg finde? Gibt es ein De- 
tail, das ich übersehen habe? Etwa 
ein Versteck, wo ich vor dem Feu- 
eratem des Drachens in Sicherheit 
bin? Etwas Durchhaltevermógen 
vorausgesetzt, werdet ihr das Biest 
irgendwann knacken — und keine 
Spielstunde spáter erneut vor den 
Kopf gestoBen. Der Steingargoyle 
sieht verháltnismáBig einfach aus? 
Keine Bange, im Kampfverlauf er- 
wacht ein zweiter Koloss zum Le- 
ben. Beim ikonischen Kampf ge- 
gen das Killer-Duo Drachentóter 
Ornstein und Henker Smough be- 
steht die gróBte Hürde darin, ei- 
nen von den beiden zu besiegen? 
Nein, denn der Überlebende erhált 
die Fáhigkeiten seines gefallenen 
Kameraden. Die Souls-Spiele sind 
hart, jedoch niemals unfair. Sie be- 
strafen Ungestüm und Respektlo- 
sigkeit, dafür belohnen sie bedach- 
tes Vorgehen und Ehrfurcht. Eure 
Siegchancen wachsen betrácht- 
lich, wenn ihr den Gegnern stets auf 
Augenhóhe begegnet. 
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Ein Fest für Hardcore Gamer 
Auch der Einsatz wertvoller und 
seltener Gegenstände will stets 
wohlüberlegt sein. Die Autosave- 
Funktion, die euch sowohl in den 
Souls-Games als auch in Blood- 
borne festnagelt, sorgt nämlich da- 
für, dass ihr hier nicht einfach ei- 
nen alten Spielstand laden und 
eine Entscheidung rückgängig ma- 
chen könnt. Lebt mit den Kon- 
sequenzen eurer Fehler: Was vie- 
le Spiele vollmundig versprechen, 
zieht From Software kompromiss- 
los durch. Doch wie gerade schon 
erwähnt, bleiben die Souls-Spie- 
le bei aller Härte immer noch fair. 
Wenn ihr sterbt, dann wacht ihr im- 
merhin neben dem zuletzt besuch- 
ten Rücksetzpunkt auf und erhaltet 
die Chance, eure soeben verlore- 
nen Seelen, die ihr zum Aufleveln 
und zum Kauf neuer Waffen drin- 
gend benötigt, zurückzuergattern. 
Ihr dürft bis dahin nur kein zweites 
Mal den Löffel abgeben ... 


Die Suche nach den Tricks 

Ebenfalls nicht zu unterschätzen 
ist das Klassensystem — oder bes- 
ser gesagt die Art und Weise, wie 
ihr euren Helden verbessert. Am 
Anfang wählt ihr noch zwischen 
verschiedenen Typen wie Rit- 
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Doppelte Hürde: Kaum hat man das Muster, des einzelnen kem mb 520 
kommt ein zweiter dazu. Das erworbene Wissen muss schnell umgesetzt werden" 


www.playvier.de 


79 
* FR қ 


ghe 


= Itam;Solaire of Аз 


ter, Dieb, Jáger, Vagabund oder 
Zauberer. Auf diese Klassen seid 
ihr aber nicht für den Rest eures 
Abenteuers beschránkt — statt- 
dessen kónnt ihr sie als Grund- 
baustein für eure Spielweise 
betrachten und die bei der Gene- 
ration begünstigten Charakter- 
werte entsprechend ausbauen. 


Oder ihr werft eure Wahl im Laufe 
eures Abenteuers komplett Uber 
den Haufen und macht aus einem 
starken Krieger, der fette Waffen 
schwingt, einen ausgefuchsten 
Pyromanten, der seinen Gegnern 
mit Feuerbállen einheizt. Letztlich 
bestimmen námlich nur die von 
euch gelevelten Charakterwerte, 
was móglich ist und was nicht. Wer 
sie wie in anderen Rollenspielen 
gleichmáBig verbessert und sei- 
nen Recken zu einem Allround-Ta- 
lent entwickeln móchte, wird es in 
einem Souls-Spiel schwer haben. 
Bastelt ihr hingegen gezielt einen 


Preiset die Sonne: Den Souls-Titeln gelingt das Kunststück, trotz weniger Dialoge 
und Textzeilen erinnerungswürde, toll geschriebene Charaktere zu kreieren. 


Ora, an adherent of the Lord of Sunlight. 


ausdauernden Tank, der sich zwar 
nur langsam bewegen, aber dafür 
umso mehr einstecken kann, oder 
entscheidet ihr euch für einen ex- 
trem flotten Schwertkampfer, der 
aufgrund seines Geschicks in Se- 
kundenbruchteilen jedem Angriff 
per Rolle ausweicht, habt ihr es 
bedeutend leichter. All das sorgt 
nebenbei für einen hohen Wieder- 
spielfaktor, weil sich die Катр- 
fe je nach Spezialisierung vóllig 
anders anfühlen. Passend dazu 
muss noch die Rüstung mit Be- 
dacht gewáhlt werden: Sucht man 
seine Kleidung einfach nach den 
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David gegen Goliath: Demon's Souls weist von allen Titeln in der Reihe die wohl 
— Eine Disziplin, in der gérade 052 schwachelte. 
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hóchsten Schutzwerten aus und 
lásst das mitunter hohe Gewicht 
auBer Acht, dann darf man sich 
nicht wundern, wenn die Aus- 
weichrolle plótzlich doppelt so 
viel Zeit frisst. 

Zu guter Letzt sind gerade 
die furchterregend aussehenden 
Endgegner im Prinzip ziemlich 
einfach gestrickte Zeitgenossen. 
Sie mógen enorm schnell und 
sehr stark sein, agieren aber al- 
lesamt nach einem Muster, das 
ihr erlernen und entsprechend da- 
nach handeln müsst. Anders aus- 
gedrückt: Wer gezielt Schwáchen 
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analysiert und ausnutzt, der legt 
selbst den dicksten Hünen erstaun- 
lich mühelos aufs Polygon-Par- 
kett. Manche Taktiken reduzieren 
sich gar auf stupide Fleißarbeit, in- 
dem ihr etwa einen Endboss minu- 
tenlang umkreist, stoisch per Seit- 
wärtsrolle ausweicht und stets auf 
die gleiche Weise frech von hinten 
kontert. Wäre der Spieler der Boss, 
dann würde er jedenfalls nicht stän- 
dig auf die gleichen Tricks reinfal- 
len. Ein gutes Beispiel ist der vorhin 
erwähnte Drache. Der schuppige 
Genosse ist mit einem Bogen näm- 
lich sehr einfach zu töten, da er kei- 
ne Absichten hegt, eurem andau- 
ernden Pfeilhagel auszuweichen. 
Normalerweise werden Taktiken 
dieser Art schnell als Schwäche ei- 
nes Spieles kritisiert, doch für den 
Souls-Fan sind sie essenziell wich- 
tig. Und warum auch nicht? Die 
Präsenz der Endbosse ist derma- 
Ben gewaltig, dass euch ihr Exitus 
ein unnachahmliches Gefühl der 
Befriedigung beschert. Des Wei- 
teren garantieren die meisten gut 
ausgetüftelten Taktiken noch lan- 
ge keinen Spaziergang. In der Regel 
müsst ihr in einem Bosskampf für 
fünf bis zehn Minuten hochkonzen- 
triert bleiben, jede Gelegenheit zum 
Kontern nutzen und euch vor allem 
zu keiner ungestümen Tat verleiten 
lassen. Sehr oft ist auch das Erler- 
nen des jeweiligen Patterns nötig, 
damit ihr wisst, wann der Gegner 
seinen Angriff auch beendet hat 
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Erleuchte mich: Die Fackel in Dark Souls 2 w 
| hatte im fertigen Produkt aber weit weniger 


Gemeinsam statt einsam 

Wáhrend konkrete Hilfestellungen 
in den Souls-Spielen rar веза! sind, 
setzt From Software voll und ganz 
auf das Errichten einer Communi- 
ty, in der sich Spieler gegenseitig 
unter die Arme greifen. Genau ge- 
nommen führte Demon's Souls be- 
reits 2009 ein cleveres Multiplayer- 
Konzept ein, das sich grundlegend 
vom durchgekauten MMO-Ansatz 
unterscheidet. So kónnt ihr das ge- 
samte Spiel im Online-Modus be- 
streiten, obwohl ihr auch dort die 
meiste Zeit alleine unterwegs seid. 
Der Unterschied zum Offline-Erleb: 
nis ist subtiler Natur: Plótzlich seh 
ihr ab und an andere Spieler in For 
оп kurzen, geisterhaften Erschei 
nungen. Ferner stoBt ihr alle na- 
selang auf Nachrichten und Blut- 
lachen. Während Erstere bewusst 
verfasst werden, § sind Letztere als 


ar als neues Spielelement vorgesehen, | 
Nutzen als zunächst angedacht. | 


Warnung vor einer Gefahr zu verste- 
hen. Sie zeigen euch nämlich mit ei- 
nem Klick die letzten Sekunden ei- 
nes soeben gescheiterten Kollegen. 
Natürlich gibt es auch eine „echte“ 
Multiplayer-Option: Unter bestimm- 
ten Voraussetzungen ist es möglich, 
zu zweit oder gar im Trio durch die 
Gegend zu ziehen. Allerdings ist die 
Funktion zeitlich beschränkt. Spä- 
testens bei dem Ableben des Hosts, 
der die anderen Spieler in seine Welt 
eingeladen hat, oder dem Bezwin- 
gen eines Obermotzes ist die Party 
vorbei. Andersherum kónnen hin- 
terháltige Spieler in die Welt eines 
anderen eindringen und sich an der 
PvP-Komponente des Spiels versu- 
chen. Das Spiel ordnet die Abenteu- 
rer dabei automatisch in Abhángig- 
keit von Gebiet sowie Levelhóhe zu. 
Móchte man gemeinsam mit Freund 
oder Freundin spielen, kann man 


dies über Umwege mit einem selbst 
erstellten Passwort bewerkstelligen. 
All das führt zur bereits erwähnten 
Community, die darüber hinaus in 
Internet-Foren jeden Mechanismus 
in akribischer Kleinarbeit analy- 
siert. SchlieBlich wimmelt es in den 
Souls-Spielen nur so vor Mysterien, 
die nirgends genauer erklart wer- 
den. Zwar gibt es so etwas wie ein 
Tutorial, dieses beschránkt sich je- 
doch auf die Erklárung der Steue- 
rung — stilecht in Form von kurzen 
Nachrichten, die so rüberkommen, 
als hátten sie andere Spieler ver- 
fasst. Demzufolge beeindrucken 
die prall gefüllten Wiki-Seiten im 
Netz, die euch inzwischen für alle 
Serientitel zur Verfügung stehen. 
Bis heute tüfteln Fans an den bis- 
lang noch ungelósten Geheim- 
nissen von Demon's Souls, einem 
sechseinhalb Jahre alten Spiel! 


An ж 
MErleuchte mich noch mat Das Mondlicht-Großschwert ist fast so etwas wie ein 
Running Gag. Bereits in King's Field kam diese strahlende Klinge bereits vor. 


www.playvier.de 


Мп ЕСЕ OS 


EI 


P d 124 СА |Terfkerhandschuhe 4 


Le 


Schwere Geburt: Weg vom Mittelalter, hin zur Gothic-Szenerie — mit Bloodborne 
schuf From Software ein PS4-Meisterwerk, das einen echten Kaufgrund darstellt. 


Die kleinen, feinen Unterschiede 

Der Zyniker stellt sich nun die Fra- 
ge: Wenn die Souls-Spiele inklusi- 
ve Bloodborne aufgrund ihrer Ein- 
zigartigkeit so beliebt sind, wieso 
schwelgen die Fans selbst nach 
dem vierten Spiel gleicher Mach- 
art immer noch in Euphorie? Müss- 
ten sie nicht das stetig gleiche Kon- 
zept langsam satt haben? Sollten 
nicht bereits alle Tricks und Kniffe 
auf dem Tisch liegen? Nicht, wenn 
man es so geschickt anstellt wie 
From Software: Wáhrend der Ent- 
wickler grundlegende Aspekte wie 
Spielkonzept, Schwierigkeitsgrad 
oder Kulisse stets beibehält, nimmt 
er für jeden weiteren Titel ein paar 
kleine, aber feine Regelanderun- 
gen vor. Diese werden im Vorfeld 
noch skeptisch von den Fans kom- 
mentiert — und spátestens zwei Wo- 
chen nach Release wie gewohnt ge- 
feiert. Dazu ein konkretes Beispiel: 
Demon's Souls unterscheidet zwi- 
schen der Kórper- und der Seelen- 
form. Den letztgenannten Status 
erlangt ihr sehr schnell, nämlich in- 
dem ihr sterbt. Andersherum müsst 
ihr beispielsweise einen Endboss 
besiegen oder wie oben beschrie- 
ben in die Welt eines anderen Spie- 
lers eindringen und ihn tóten. Dark 
Souls spricht wiederum von einem 
lebendigen Charakter und einer leb- 
losen Hülle, was nur auf den ersten 
Blick das Gleiche zu sein scheint. 
Für eine „Wiedergeburt“ benötigt ihr 
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nämlich die sogenannte , Mensch- 
lichkeit" — ein relativ seltenes Ob- 
jekt, das ihr unter anderem erneut 
durch das Tóten eines Obermotzes 
erhaltet. Der entscheidende Unter- 
schied: Ihr habt es jetzt selbst in der 
Hand, ab wann ihr nicht mehr „un- 
tot" sein wollt. Des Weiteren ist die 
Seelenform in Demon's Souls mit 
schwerwiegenden Konsequenzen 
verbunden, weil euch das Spiel um 


die Hälfte eurer maximalen Lebens- 
energie beraubt. Diese harte Rege- 
lung wurde für Dark Souls komplett 
verworfen, doch dafür hat sich Se- 
rienschöpfer Hidetaka Myazaki (s. 
Kasten) eine andere, letztlich fie- 
sere Gemeinheit ausgedacht: Es 
gibt ein paar erlesene Gegner, die 
euch verfluchen und eben auf die- 
se Weise eure Energieleiste halbie- 
ren. Nicht nur, dass es schwerer ist, 
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einen Fluch zu beseitigen statt wie- 
der lebendig zu werden - in der un- 
gepatchten Konsolenversion bauen 
bis zu drei Flüche aufeinander auf, 
was eure maximale Gesundheit the- 
oretisch auf ein Achtel (!) minimiert. 
Dark Souls 2 setzt auf eine Kom- 
bination dieser Mechanismen: Ihr 
könnt sowohl verflucht werden als 
auch durch das Sterben an Energie 
verlieren, allerdings in moderaten 


Wo andere Games mit dem letzten Endgegner vorbei sind, da drehen die Souls-Spiele noch einmal so richtig auf. Mit der Option „New Game+“ 
Кӛппі ihr in allen Teilen komplett von vorne anfangen und euch dank noch stárkerer Gegner der náchsten Herausforderung stellen. Zwar dürft 
ihr eure im ersten Durchlauf erbeutete Rüstung behalten, das macht es euch aber nur zu Beginn wirklich einfacher. 


Freilich ist die Idee alles andere als neu und kam bereits in diversen Rollenspielen der 1990er-Jahre zum Einsatz, allen voran Squaresofts 
Chrono Trigger. Doch From Software treibt das Konzept auf die Spitze, indem es euch nach Beendigung von „New Game--" tatsächlich ein „New 
бате+2“ (!) anbietet. Der Schwierigkeitsgrad steigt konsequent weiter und gipfelt letztlich im siebten Durchlauf mit dem treffenden Namen 
„New Game+6“. Ab diesem Zeitpunkt muss euer Charakter perfekt abgestimmt sein, sonst kommt ihr nicht weit. 


Besonders viel Aufwand steckt in Dark Souls 2, das in „New Game+“ mehr Gegner präsentiert und Endbosse mit zusätzlichen Angriffsmanövern 
ausstattet. Hinzu kommt die ein Jahr später veröffentlichte Umsetzung für Playstation 4, Xbox One und PC mit DirectX-11-Unterstützung, die 
nicht nur die Grafik aufbohrt, sondern Teile des Spieldesigns umkrempelt. Sprich: Zahlreiche Gegner stehen an anderer Stelle oder werden dank 
der besseren Hardware um weitere Feindgruppen erganzt. From Software korrigiert mit der Neuauflage einerseits kleine Mángel des Originals 
und animiert andererseits die Fans abermals zum Kauf, weil sie inzwischen jeden noch so kleinen Unterschied mit Freuden registrieren. 
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Rollenspiele entwickelte. Doch weder die King’s Field-Titel noch Shadow Tower oder Eternal Ring konnten für ein wirklich positives Echo sorgen. Die Катрте wirken zu steif, die Technik unbehol- 
fen und die Kulisse leer. Von einem echten Klassiker waren alle Spiele weit entfernt. 


Nichtsdestotrotz stellen insbesondere King's Field und Shadow Tower einen wichtigen Grundbaustein für Demon's Souls dar, weil sie von einer vergleichbaren Atmospháre leben. Gerade der 
düster-gruselige Stil der Kulisse gepaart mit der bewusst knapp gehaltenen Geschichte ist mit den heutigen Hits des Studios vergleichbar. 


Ansonsten haben sich die Entwickler stark von anderen Medien und realen Bauten inspirieren lassen: Das Archiv des Herzogs ist eine Hommage an die Hogwarts-Schule aus Harry Potter, für das 
verlorene Izalith stand klar die Tempelanlage Angkor Wat in Kambodscha Pate und Anor Londo erinnert fatal an den Mailánder Dom. Über all dem steht der japanische Fantasy-Manga Berserk, 
dessen Ambiente und Monsterdesign sichtlich als Vorbild für dies gesamte Souls-Serie diente. 


Bild: Chris/Wikimedia Commons 


Majestatisch: Der Mailander Dom und Anor Londo aus Darks Souls im Vergleich. Solche extremen Beispiele kommen 
in den Spielen nicht allzu háufig vor, jede Menge Inspirationsquellen kann man aber überall auf der Welt finden. 


Fünf-Prozent-Schritten pro Ableben. 
Für Bloodborne wiederum müsst ihr 
euch in eines der verfluchten Verlie- 
se begeben, wenn ihr euch nach ei- 
ner halben Energieanzeige „sehnt“. 
Eine andere Veránderung betrifft 
das Respawn-Verhalten der Gegner: 
Sobald ihr euch zu einem Rücksetz- 
punkt begebt (z. B. die Keilsteine in 
Demon's Souls, die Leuchtfeuer in 
Dark Souls 1 und 2 oder die Lam- 
pen in Bloodborne), werden norma- 
lerweise die meisten von euch getó- 
teten Standardkreaturen reanimiert. 
In Dark Souls 2 ist jedoch für einige 
Biester nach dem fünfzehnten Mal 
endgültig Schluss. Was wie eine Er- 
leichterung klingt, resultiert in Wahr- 
heit in einem weiteren Pferdefuß. 
SchlieBlich kónnt ihr nicht mehr un- 
endlich oft lukrative Gegner für mehr 
Seelen oder bestimmte Items be- 
kámpfen, die sie nach ihrem Able- 
ben vor Ort liegenlassen. 


Tausche Rüstung gegen Frack 

Ein noch größerer Unterschied be- 
steht in der Architektur der Spiel- 
welten: In Demon's Souls besucht 
ihr insgesamt fünf Gebiete, die ihr 
wiederum über den zentralen Ne- 
xus erreicht. Bei Dark Souls steht 
euch ein riesiges Areal zur Verfü- 
gung, dessen einzelne Bereiche 
ahnlich wie in einem typischen Me- 
troidvania über zahlreiche Punk- 
te miteinander verknüpft sind. 
Je weiter ihr voranschreitet, des- 
to mehr Abkürzungen schaltet ihr 
frei und desto zahlreicher sind die 
Móglichkeiten, von A nach B zu ge- 
langen. Dark Souls 2 und Blood- 
borne bedienen sich einer Mixtur 
beider Systeme: Dort gibt es eben- 
so eine zusammenhángende Welt, 
deren Gebiete jedoch sternenfór- 
mig aufeinander aufbauen. Somit 
mag das Design nicht so schón ver- 
zweigt sein, aber dafür genießt ihr 


God Save the Queen: Für einen besonderen, aber auch nicht sofort ersichtlichen 
Reiz sorgen die unterschiedlichen Gilden, welche für PvP und PvE gedacht sind. 
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eine Schnellreisefunktion, mit der 
ihr blitzschnell von einem Rück- 
setzpunkt zum anderen gelangt. 
Am stárksten unterscheidet sich 
Bloodborne von den Souls-Spielen: 
Mittelalter-Feeling,  Ritterrüstun- 
gen und BogenschieBen werden 
hier durch Viktorianisches Zeit- 
alter, schwarze Mantel und fette 
SchieBprügel ersetzt. Obwohl die 
Gegner immer noch gewaltig er- 
scheinen und die kleinste Unacht- 
samkeit fatal sein kann, forciert 
Bloodborne den offensiven Kampf. 
Das Spiel ist bedeutend schneller 
als die Souls-Kollegen, es gibt kei- 
ne Schilde mehr (von einem prak- 
tisch nutzlosen Exemplar aus Holz 
mal abgesehen) und dank der so- 
genannten Angriffsheilung kónnt 
ihr erlittenen Schatten sofort ne- 
gieren, wenn ihr schnell genug 
kontert. Das Ambiente driftet in 
Bloodborne mehr in Richtung Hor- 
ror, weshalb ihr auch keine See- 
len, sondern Blutechos sammelt. 
Verliert ihr diese aufgrund eures 
Todes, dann kónnt ihr nicht so ein- 
fach wie in den Souls-Vorlàufern 
zum Tatort zurückkehren und sie 
wieder einsammeln. In aller Re- 
gel hat sie sich námlich bereits ein 
Gegner geschnappt, den ihr folge- 
richtig besiegen müsst. Last but 
not least gibt es in B/oodborne we- 
niger Waffen, die sich dafür aber 
stárker voneinander unterschei- 
den und verschiedene Kampfstile 
begünstigen. 


X 


Hässlicher geht es kaum: Das erste in Europa veröffentlichte King’s 
Field sah bereits vor über 20 Jahren nicht wirklich gut aus. 


Kulisse statt Technik 

АП diese Feinheiten sorgen für ein 
dramatisch anderes Spielerlebnis, 
auch wenn der Fan immer noch 
die Souls-DNA spürt und sich ent- 
sprechend wohlfühlt. Es scheint 
nichts zu geben, was die Faszinati- 
on der Spieler an den Souls-Titeln 
trüben kónnte. Auch nicht die eher 
mäßige Technik hinter dem Fran- 
chise: From Software schickt euch 
seit sieben Jahren in eine ruckelnde 
Spielwelt nach der anderen. Rich- 
tig schlimm trifft es die Schandstadt 
in Dark Souls, wo ihr Framerate- 
Einbrüche im fast einstelligen Be- 
reich in Kauf nehmen müsst. Doch 
was macht der leidenschaftliche 
Spieler? Der motzt ausnahmswei- 
se mal nicht — und linst móglichst 
schrág nach unten auf den Bo- 
den, um sich Spielbarkeit zu erhal- 
ten. SchlieBlich gehórt die Schand- 
stadt mit ihren Holzbauten, die an 
einem steilen Hügel angebracht 
sind, zu einer der faszinierendsten 
Kulissen der Reihe. Es ist den Fans 
zudem egal, ob die Texturen mat- 
schig sind und die Farbgebung un- 
glücklich gewählt wirkt: Die gran- 
diose Architektur der Souls-Spiele 
macht fast alles wieder wett. Hier 
genieBt ihr epische Burgen, schau- 
rige Wálder und schummrige Hóh- 
len. Ihr müsst sowohl weitráumige 
Gebiete erforschen als auch durch 
enge, klaustrophobisch anmuten- 
de Gánge huschen. Insbesondere 
Dark Souls punktet mit seiner Me- 
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troidvania-áhnlichen Gesamtstruk- 
іш, weil sámtliche Bereiche trotz 
unterschiedlicher Ansätze eine Ein- 
heit bilden. Das wird euch spátes- 
tens beim riesigen, hohlen Baum 
bewusst, den ihr betreten und im 
Inneren hinabsteigen kónnt, nur 
um am Fuße auf den wunderschó- 
nen Aschesee zu stoßen. Deut- 
lich subtiler und zurückhalten- 
der als die Optik funktioniert die 
Klangkulisse der Serie, was der 
Atmospháre zugutekommt. Die 
Spielwelt wirkt umso bedrohli- 
cher, gerade weil ihr abseits eini- 
ger weniger Soundeffekte nichts 
hórt. Dafür sorgt die bei den End- 
gegnern einsetzende Musik für or- 
dentlich Dramatik und wird euch 
unter Umstánden über Jahre hin- 
weg verfolgen — je nachdem, wie 
lange ihr euch an einem der Bos- 
se festbeiBt. 


Lass die Spielwelt erzáhlen 

Und wie schaut’s eigentlich in Sa- 
chen Story aus? Ihr ahnt es be- 
reits: Erneut stellen sich sowohl 
alle Souls-Spiele als auch Bloodbor- 
ne bewusst gegen den modernen 
Trend zu Dialogflut und minuten- 
langen Zwischensequenzen. Ne- 
ben einem ebenso kurzen wie sehr 
mysteriós gestalteten Intro gibt's ab 
und an Begegnungen mit halbwegs 
freundlich gesinnten Personen, bei- 
spielsweise einem Hándler, einem 
Mónch oder einem Ritter, die allen- 
falls ein paar Sátze zu sagen haben. 
Nur wenige Ereignisse werden euch 
in vorgerenderter Form prásentiert 
und selbst der Abspann eines je- 
den Souls beschránkt sich auf we- 
nige Minuten. Die von From Soft- 


www.playvier.de 


Das Ende naht: Um dem Spielverlauf von Dark Souls 3 folgen zu kónnen, werdet ihr 
die Vorgänger nicht zwingend gespielt haben müssen. Wir empfehlen es trotzdem! 


ware angestrebte Klientel móchte 
schlieBlich keinen interaktiven Film 
konsumieren, der mehr Zwischen- 
sequenzen als Spielszenen bietet. 
Hidetaka Miyazaki bringt es mit ei- 
nem Tweet aus dem Jahr 2013 auf 
den Punkt: „А well designed world 
could tell its story in silence" — eine 
gut designte Spielwelt erzáhlt ihre 
Geschichte schweigend. From Soft- 
ware zeigt erneut, wie man ein ver- 
meintliches Defizit in einen weiteren 
Pluspunkt umkehrt. Die sehr knap- 
pe Erzáhlform wirkt derart kryp- 
tisch und geheimnisvoll, dass sie in 
Kombination mit der faszinierenden 
Spielwelt massiv die Fantasie an- 
regt. Anstatt dem Spieler irgendei- 
nen hanebüchenen Plot vorzukau- 
en, móchte der Entwickler ihn selbst 
zum Erzáhler machen. 


Mit viel Seele zum RPG-Hit 

Die abschlieBenden Zeilen unseres 
Reports gebühren dem kommerziel- 
len Erfolg der Serie. From Software 
gab auf der E3 2015 in Los Ange- 
les bekannt, dass sich die beiden 
Dark Souls-Spiele inklusive Add-ons 
und der Prepare-to-Die-Edition für 
den ersten Teil sowie Dark Souls 2: 
Scholar of the First Sin weltweit über 
8,5 Millionen Mal verkauft haben — 
da dürften mittlerweile noch einige 
Exemplare hinzugekommen sein. 
Wenn man bedenkt, dass der Ver- 
kaufsstart von Demon's Souls an- 
fangs sehr schleppend verlief und 
From Software und Publisher Ban- 
dai Namco den Titel bereits als Flop 
abstempeln wollten, ihn nach viel 
positiver Mundpropaganda dann 
aber doch in den USA und PAL- 
Territorien veróffentlichten und am 


5 EAS 
Blindes Vertrauen: Das solltet ihr 
nicht jeder Figur entgegenbringen. 


Ende laut vgchartz.com bis heute 
1,82 Millionen Exemplare verkauft 
haben, ist das mehr als beacht- 
lich. Das PS4-exklusive Bloodborne 
heimste schlieBlich viele, primar von 
Lesern gewáhlte Spiel-des-Jahres- 
Preise ein und kommt weltweit auf 
über zwei Millionen Verkäufe, so- 
fern man den Zahlen von vgchartz. 
com glauben darf. Es ist in jedem 
Fall eine erstaunliche Entwicklung, 
von der jeder profitorientierte Spie- 
lepublisher nur zu tráumen wagt. 
Und sie wurde komplett ohne Bom- 
bast oder größenwahnsinnige Am- 
bitionen erzielt. Vielmehr genügte 
ein Konzept, das sich gekonnt ge- 
gen den Trend zu immer einfacher 
werdenden Spielen stemmt und 
vor allem den passionierten Zocker 
ernst nimmt. Etwas, bei dem das 
Anschauen eines Let's-Play-Videos 
beileibe nicht ausreicht, um den 
Reiz und die Faszination dahinter 
zu verstehen. Oder ganz banal aus- 
gedrückt: Es brauchte ein Spiel, 
das einfach nur ein Spiel sein 

móchte. ALT, BPF & MC 
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der machen Leute. Die- 
se Binsenweisheit ist ein 
VEM — Kernelement des Stealth- 
SY / | Abenteuers rund um den 
schweigsamen Agent 47. 
Er macht es sich zunut- 
$ ze, dass die meisten Men- 
) "Xa schen erst eine Uniform 
„=. ша dann die Person 
! sehen. Ein Sicherheits- 
mann wird schon einen 
Volle Montur: Grund und die Erlaub- 
Agent 47 tragt nis dazu haben, offen 
ЖА ТЕКЕН: eine Schusswaffe zu 
„Arbeitskleidung“: tragen. Und ein Koch 
Anzug, Krawatte, mit Messer in der Hand 
Handschuhe ist ein so alltäglicher 
und Silverballer- Anblick, dass man kei- 
Kanonen. nen Gedanken an die 


eigene Sicherheit ver- 
schwendet. Als Exper- 
te für professionelle 


_der Seine statt. Im Fluss lässt sich einiges verstecken‘. 
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Personenbeseitigung und Aushán- 
geschild der sogenannten Agency 
legt Agent 47 regelmäßig den maß- 
geschneiderten Anzug ab und eine 
neue Identitát an. Er war es sogar, 
der diese Methode der Spionage 
erfunden hat! Das behauptet zu- 
mindest der Prolog im neuen Hit- 
man. 


Lehrjahre, keine Herrenjahre 

Wie in den meisten anderen Beru- 
fen muss auch ein angehender Hit- 
man eine Ausbildung durchlaufen. 
Und davor wird zunáchst die Eig- 
nung des Bewerbers festgestellt. 
Dass es sich beim grimmigen Pro- 
tagonisten um einen ungeschliffe- 
nen Diamanten handelt, erkennt 
Hándlerin Diana Burnwood im 
geheimen Ausbildungslager der 
Agency sofort. Sie setzt sich für 
ihren Schützling ein, nimmt ihn 


Verstohlen: Einzelne Partygáste in abgelegenen к= 
Bereichen lassen sich leicht ausschalten. 


www.playvier.de 


play? im Gesprách mit Hannes Seifert 
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play*: Wieso das Episodenformat? 

Seifert: „Die Entscheidung haben wir sofort nach der Veröf- 
fentlichung von Absolution getroffen. Es gab da diverse Schlüs- 
selmomente. Sich bei einem Titel wie Hitman, den man nicht 
kurz ein Wochenende spielt und wieder weglegt, die Chance 
zu verbauen, gemeinsam mit der Community das Gameplay 
zu verbessern, ist unsinnig. Und dann war da noch der Erfolg 
des Contracts-Modus. Das hätten wir schon in Blood Money 
einbauen sollen! So kamen wir auf die Vision, dass wir im neu- 
en Hitman eine Welt bieten wollen, die immer weiter wächst. 
Wir machen interaktive Unterhaltung, kein Gemälde, das sich 
nie verändert. Ein Teil der Spieler kritisiert uns natürlich. Aber 
auch für die Traditionalisten haben wir etwas, die können am 
Ende des Jahres die Disc-Version kaufen, bekommen dann 
zwar keine Live-Events, aber ansonsten auch alle Inhalte. “ 


play*: Sind die Inhalte auf der Disc enthalten oder liegen 
Downloadcodes bei? 

Seifert: , Nein, alles befindet sich auf der Disc. Mit unserer 
Veröffentlichungsweise exponieren wir uns für Kritiker, aber 
das wollen wir auch. Wenn du ein Hitman-Neuling bist, pro- 
bierst du es aus für 15 Euro. Du wirst keinen Cent mehr ausge- 
ben. Bei anderen Triple-A-Spielen gibst du sonst vielleicht 60 
Euro aus, spielst es zwei Stunden und stellst es ins Regal." 


play*: Die Bezeichung „erste Staffel“ für das neue Hit- 


„Wir machen interaktive Unterhaltung, kein Gemälde.“ 


man impliziert weitere Staffeln und eine durchgehende 
Handlung. 

Seifert: „Ја, in der Tat. Wir haben zum ersten Mal eine Story, 
bei der nicht nur das aktuelle Spiel berücksichtigt wird. Wir 
haben in der Vergangenheit viele interessante Charaktere 
eingeführt — und sie dann umgebracht (lacht). Als Konstanten 
gab es eigentlich nur Agent 47 und Diana Burnwood. Im neuen 
Hitman wird jede Episode und jede Staffel eine abgeschlosse- 
ne Handlung haben." 


play*: Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain hat gezeigt, 
dass Stealth auch mit Open World funktioniert. Ist das et- 
was, das ihr euch vorstellen könntet? 

Seifert: „Ich habe Metal Gear gespielt und es hat mir gut 
gefallen. Open-World-Spiele — ich habe auch an einigen Genre- 
Vertretern gearbeitet — haben aber oft riesige Fláchen, von 
denen Bereiche vielleicht interaktiv, aber nicht spielrelevant 
sind. Eventuell kann man Kakteen oder Laternen umfahren, 
zum Spaß. Bei Hitman ist der Aufbau anders, und ich finde, 
das ist eine unserer Stárken. Wenn eine Flasche auf dem Tisch 
steht, hat das mehrere Bedeutungen. Man kann den Inhalt 
vergiften, man kann sie zerbrechen, dann geht er Typ, der 
daraus trinken wollte, vielleicht woanders hin, oder ein Kellner 
kommt und stellt eine neue Flasche ab. Wenn ich den Kellner 
ausschalte, kommt aber gar kein Flaschennachschub mehr... 
für solche Mechaniken braucht man eine gewisse Dichte der 


Spielwelt. Man muss auBerdem in der Lage sein, den 
Level zu verstehen. In einem klassischen groBen Open-World- 
Spiel geht es um andere Sachen. 


play^: Wie lange plant ihr das neue Hitman mindestens am 

Leben zu erhalten? 

Seifert: „Ich sage es mal so: Wir featuren immer noch jeden 

Monat die besten Contracts in Absolution. Ungefáhr 400.000 
Spieler sind immer noch mit dem Spiel bescháftigt. So lange 

es genug User gibt, werden wir das unterstützen." 


play^: Vielen Dank für das Interview! 


unter ihre Fittiche und sorgt da- 
für, dass 47 sein Talent und Kón- 
nen in der allerersten Mission des 
Spiels, dem Prolog, mit unserer 
Hilfe unter Beweis stellen kann. 
Unser Ziel ist Kalvin Ritter, Meis- 
terdieb und Gastgeber einer rau- 
schenden  Yacht-Party. Selbst- 
verständlich ist die Agency nicht 
verrückt genug, um einen Anfan- 
ger auf echte Menschen loszu- 
lassen. Deshalb findet die Auf- 
nahmeprüfung innerhalb einer 
sorgfáltig gebauten Kulisse im In- 
neren eines Berges in der Agen- 
cy-Geheimbasis statt. Das Boot 
ist echt, die meisten Objekte aber, 
wie etwa der Fluchthubschrauber, 
bestehen aus Pappe und die Par- 
tygáste sowie Kalvin Ritter sind 
Schauspieler. Wir hauen den erst- 
besten Elektriker bewusstlos, der 
uns den Rücken zudreht, um des- 


sen Outfit anzuziehen. Die Agency 
und Diana sind davon begeistert. 
Was für eine geniale Idee! 

Als frischgebackener Elek- 
triker unterwegs, lassen uns die 
Bodyguards problemlos das Schiff 
betreten. Wir sondieren die Lage 
mithilfe des Instinktmodus. Der 
kehrt aus Absolution zurück, per 
Knopfdruck werden Wánde in der 
Náhe durchsichtig und wichtige 
Objekte sowie Personen hervor- 
gehoben. Einen Zeitlupenmodus 
gibt es wiederum nicht mehr und 
Fans der alten Schule kónnen die 
Spielhilfe problemlos im Menü de- 
aktivieren. 


Kenn ich dich? 

Die Instinktnutzung war eine gute 
Idee, denn in der Маһе lauert ein 
mit einem Punkt gekennzeichne- 
ter Elektrikerkollege. Bei solchen 


" m 1 | : , 
Kruger, läuft man sogar über den Laufsteg! | - 
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NPCs handelt es sich um Team- 
chefs, die wissen, wie ihre Ange- 
stellten aussehen, oder um auf- 
merksame Personen. Solche Leute 
sollte man nur mit Abstand pas- 
sieren, sonst werden sie misstrau- 
isch. Die KI wurde im Vergleich zu 
Absolution verbessert: Elektriker- 
Chefs achten zum Beispiel nur 
auf andere Elektriker; wenn wir 
als Sicherheitsmann an ihnen vor- 
beilaufen, kimmert sie das nicht. 
Und selbst wenn man uns enttar- 
nen sollte, wissen nicht automa- 
tisch alle Gegner in den entlegens- 
ten Winkeln eines Levels, wie wir 
aussehen. Kleine Fehler soll man 
ausbügeln kónnen, ohne dass 


der gesamte Levelfortschritt den 
Bach runtergeht. Dass man nun 
wieder jederzeit speichern kann, 
ist eine überfállige und mehr als 
willkommene Апдегипг. Aber nun 


> 


Gewitzt: Sicherheitspersonal mit Waffen ат 
| Leib findet niemand verdächtig. Wie praktisch! | 


steht immer noch dieser kleinka- 
rierte Elektriker in unserem Weg. 
Zum Glück hat der Agent immer 
etwas Kleingeld einstecken. Wir 
schnipsen die Münze hinter eine 
Kiste und schlüpfen vorbei, als 
unser Feind die Argusaugen ab- 
wendet. Auch dieser Trick funkti- 
oniert nicht immer, zum einen ha- 
ben wir nur drei Geldstücke dabei 
(wir kónnen Münzen spáter wieder 
einstecken), zum anderen wird ein 
NPC nicht mehrmals auf die Ab- 
lenkung hereinfallen. 


Das richtige Werkzeug 
Kaum liegt das erste mensch- 
liche Hindernis hinter uns, ver- 
sperrt uns ein Gitter den Weg in 
die Vorratsräume des Schiffs. 
Das Schloss kann man mit ei- 
nem Dietrich öffnen — das ist lei- 
se, dauert aber eine Weile — oder 
|| 
|| 


play^ 104.2016 | 33 


a 


Adlerauge: Die Abschlusspri 


mit einem Werkzeug wie einem 
Schraubenschlüssel aufbrechen 
— das ist laut, geht aber schnell. 
Dumm nur, dass wir weder das 
eine noch das andere dabeiha- 
ben. Also durchkámmen wir den 
öffentlichen Bereich des Schiffs. 
Der Instinktmodus hilft beim Auf- 
stöbern nützlicher Objekte. Rat- 
tengift verleiht Speis und Trank 
gewisse Nebeneffekte, eine Glas- 
flasche wird im Handumdre- 
hen zur improvisierten Waffe und 
manche NPCs helfen Agent 47, 
wenn man ihnen einen gewünsch- 
ten Gegenstand verschafft. Der 
Prolog-Abschnitt ist überschau- 
bar, rasch haben wir alles beisam- 
men, was wir brauchen, um durch 
das Tor in die Privatzimmer des 
Ziels zu schleichen. Beim ersten 
Durchgang erledigen wir die Auf- 
gabe klassisch mit der Schusswaf- 
fe, die wir einem Sicherheitsmann 
entwendet haben. Die Agency 
ist zufrieden, will aber mehr se- 
hen. Wir müssen deshalb noch 
mal ran, sollen Ritter aber dieses 
Mal auf eine andere Art und Wei- 
se ausschalten. Selbst im kleinen 
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S ifung wird ebenfalls 
im gigantischen Ausbildungslager abgehalten. 
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Prolog-Level gibt es Móglichkei- 
ten zuhauf, wir entscheiden uns 
beim zweiten Mal für einen als Un- 
fall getarnten Mord — mehr wol- 
len wir nicht verraten, schlieBlich 
macht das Entdecken von kreati- 
ven Meuchelmethoden und das 
Experimentieren beim Infiltrieren 
einen großen Teil des Spielspa- 
Bes aus. Welchen spektakulären 
Hit wir bei unserer Abschlussprü- 
fung hinlegen, das bleibt aus die- 
sem Grund ebenfalls geheim. Nur 
ein paar Schlagworte: falscher 
Mechaniker, Jet, Gurt, Schleu- 
dersitz. Der schwarze Humor, ein 
Markenzeichen der Reihe, ist auch 
im neuen Teil stándiger Begleiter 
auf Missionen und bei Briefings. 


Tod in Paris 

Highlight der ersten Episode ist oh- 
nehin nicht der Prolog oder die Ab- 
schlussprüfung, sondern die Mis- 
sion auf einer Pariser Fashion-Gala 
— der Titel: Showstopper. Agent 
47 ist beruflich hier, obschon er 
sich in seinem maßgeschneider- 
ten Anzug sehr gut in die Menge 
einfügt. Ziele sind Viktor Novikov, 


Nichts Halbes und nichts Ganzes, eher ein Sechstel: Ab dem 11. Marz wird 
Hitman Monat um Monat um eine Episode erweitert. 


Schon bei der Ankündigung war die Verwirrung groß und die kurzfristige Änderung der Strategie 
im Januar hat ebenfalls nicht unbedingt zu klareren Verháltnissen beigetragen. Deshalb hier 
die knallharten Fakten: Am 11. Márz erscheint das Intro-Paket für 15 Euro, das den Prolog und 
die Sandbox Paris enthált. Im Monat darauf folgt Italien als Schauplatz und im Mai erwartet 
die Spieler Marokko. Die Settings USA, Thailand und Japan sollten ursprünglich ab Juni im Mo- 
natsrhythmus zum Download bereitstehen, nun ist die Rede von „später im Jahr" – mal sehen, 
ob den Fans eine Art Halbzeitpause bei der Veröffentlichung bevorsteht. Zwischen den großen 
Updates warten verschiedene Zusatzmissionen und Live-Events auf die Spieler, man erstellt 
eigene Contracts oder sucht nach elusive Targets (siehe Fließtext). Mikrotransaktionen sollen 
im Spiel nicht vorkommen. Wer Geduld und keine Lust auf Download-Inhalte hat, der wartet 
bis zum Ende des Jahres, wenn das Spiel als Vollpreis-Disc-Version erscheint. Auf der Scheibe 
werden allerdings die speziellen Event-Hits (wie die bereits erwáhnten elusive Targets) fehlen. 
Die Sarajevo-Six-Missionen sind exklusiv auf PS4 verfügbar — aber nur theoretisch, denn wer 
bereits jetzt das komplette Spiel für etwa 50 Euro auf PC oder Xbox One kauft, erhält die Auf- 
tráge dazu. Eine der Sarajevo-Six-Missionen ist zudem im Intro-Pack enthalten. Ganz schón 
kompliziert, so ein Episoden-Release mit Updates, Erweiterungen und exklusiven Inhalten ... 
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Inhaber des Modelabels Sangui- 
ne, und dessen Frau, Ex- Topmodel 
Dalia Margulis. Neben teuren Kla- 
motten gehört die Mitgliedschaft 
in einem internationalen Spiona- 
gering und das Versteigern von 
Regierungsgeheimnissen zu den 
Hobbys des Párchens. Die prunk- 
volle Modenschau dient als Deck- 
mantel für den eigentlichen Grund 
zum Feiern: Im Obergeschoss des 
Chateaus findet eine Auktion statt, 
bei der zwielichtige und vor al- 
lem schwerreiche Schurken auf 
Staatsgeheimnisse bieten. 
Showstopper ist groß, größer 
als jeder Hitman-Level zuvor. Ne- 
ben 300 vollsimulierten KIs halten 
sich auf dem Gelände über tau- 
send teilsimulierte NPCs auf. Es 
gibt zahlreiche Wege, Dalia und 
Viktor паһеггикоттеп. Damit 
Neulinge nicht erschlagen werden 
von den zig Móglichkeiten (die man 
auch miteinander kombinieren 
kann), weist das Spiel durch das 
sogenannte Opportunity-Feature 
auf Ansatzpunkte für einzigartige 
Hits in der Umgebung hin. Befin- 
det man sich іп der Nahe einer sol- 


мир | e 
Flieg, du bist frei: Als Unfálle getarnte RES 
Morde sind brutalen Überfällen vorzuziehen. ` 
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Anfanger: Im Prolog erlebt man die frühen Jahre 
ron Agent 47, der eine Assassinen-Lehre macht. 


chen Opportunity und entscheidet 
man sich dafür, diese zu verfolgen, 
bekommt man Hinweise, ähnlich 
wie in einem Rollenspiel. Wie auch 
beim Instinktmodus lässt sich die 
Hilfestellung jederzeit deaktivie- 
ren, dann muss man sich selbst zu- 
sammenreimen, dass zum Beispiel 
das Outfit von Topmodel Helmut 
Kruger (Glatze, stattliche Statur, 
blaue Augen) dem Agenten ganz 
neue Wege im Backstage-Bereich 
eröffnet. 


Vertragsabschluss 

Beim Spielen sind wir sechs un- 
terschiedlichen, markanten Op- 
portunitys in Paris begegnet, das 
sind sicher nicht alle. Das sorgt 
für Wiederspielwert, optionale 
Herausforderungen (Beispiel: Er- 
steche zehn Make-up-Artists mit 
einer Schere) dienen dem glei- 
chen Zweck. Auch abseits der 
Storymissionen gibt es viel zu tun: 
Wie in Absolution erstellt man im 
Contracts-Modus eigene Aufga- 
ben, bei denen einer oder meh- 
rere NPCs die zu eliminierenden 
Ziele sind. Der Vorgehenswei- 
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© Auf Lauer: Klassisches Stealth-Gameplay findet sich = 


= in Hitman ebenso wie das serientypische Verkleiden. = mes 


se sind dabei kaum Grenzen ge- 
setzt. Dann gibt es noch den Es- 
calation-Modus. Hierbei handelt 
es sich einzelne Hits, deren Aus- 
führung mit jedem Erfolg schwie- 
riger wird. Meistert man eine Auf- 
gabe, stehen beim náchsten Mal 
mehr Wachen herum oder man 
findet keine Waffen mehr im Le- 
vel. Und für die ganz hartgesotte- 
nen Spieler sind die ,,Elusive Tar- 
gets" gedacht. Die tauchen nur zu 
bestimmten Zeitpunkten für eine 
begrenzte Dauer (zum Beispiel für 
48 Stunden) auf. Innerhalb dieses 
knappen Zeitfensters muss man 
die Gesuchten aufspüren und 
sie ausschalten — doch dafür hat 
man nur einen einzigen Versuch. 
Schlágt das Attentat fehl, kann 
man es nicht wiederholen! 


К ете Showstopper 
Den größten Augenmerk hat IO 
Interactive auf die gróBeren Le- 
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FAdieu: Hat man sein blutiges Handwerk 
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erledigt, muss man ungesehen verschwinden. 


vels voller Möglichkeiten und die 
verbesserte КІ gelegt. Bei der 
Steuerung gab es kaum Änderun- 
gen, das Deckungssystem funkti- 
oniert lediglich ein wenig besser, 
wenn auch nicht immer komplett 
zuverlässig. Dafür lief das Meu- 
chelmörderabenteuer schön flüs- 
sig und stürzte nicht ab, auch 
wenn es an einigen Stellen noch 
Problemchen oder ungeschliffe- 
ne Stellen gab wie fehlende Ani- 
mationen in Zwischensequenzen 
und Clipping-Fehler. Die Preview- 
Fassung war jedoch schon ein 
paar Monate alt und diese Makel 
sollten im fertigen Spiel ausge- 
bessert sein. 

Ein großes Fragezeichen steht 
noch hinter der Story des Episo- 
denabenteuers. IO Interactive 
sieht Hitman als erste Staffel ei- 
ner ganzen Serie. Ob die auf der 
ganzen Welt verstreuten Auftrage 
durch eine stringente und vor al- 
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Abwarts: Fenstersturze gehoren seit dem letzten 
Teil der Reihe zum normalen Bewegungsrepertoire. 


lem spannende Handlung zusam- 
mengehalten werden, ist noch 
zweifelhaft. Die Dialoge wirkten 
bislang jedenfalls ziemlich be- 
müht. Bis man die Geschichte ab- 
schlieBend beurteilen kann, ge- 
hen ohnehin noch viele Monate 
ins Land, das ist der bruchstück- 
haften Veróffentlichungsmethode 
geschuldet. Die Handlungsfrei- 
heit und schiere Größe des neuen 
Hitman passen deutlich besser zu 
Agent 47 als das enge Schlauch- 
level-Korsett, das ihn im Vorgän- 
ger so sehr einengte. Ob die mo- 
derne Linie des Stealth-Spiels 
dem persönlichen Geschmack 
entspricht, probiert man ab dem 
11. März im Intro-Pack für den 
schmalen Preis von 15 Euro aus. 
Oder man greift gleich zum Kom- 
plettpaket — mehr zu der verwir- 
renden Preis- und Release-Politik 
lest ihr im Kasten auf der linken 
бейе. 


Meinung 


Blood Money ist mein Lieblingsspiel der 

Reihe und dementsprechend finde ich es sehr 
erfreulich, dass sich der neue Teil stark daran 
orientiert. In Sachen Bósartigkeit kónnen Prolog 
und Showstopper problemlos mit den Vorgan- 
gern mithalten, für etliche Lacher (tiefschwar- 
zer Humor beim Rezipienten vorausgesetzt) ist 
gesorgt. Die Stunden, die ich mit dem Agenten 
verbracht habe, unterhielten mich sehr gut 
und die Masse an aberwitzigen Optionen (ver- 
gifte ich einen Cocktail, verkleide ich mich als 
Scheich oder ersáufe ich den Sicherheitstypen 
im Klo?) suggeriert einen ordentlichen Umfang. 
Ich kann mir zwar vorstellen, dass Neulinge 
sich davon überfordert fühlen könnten, aber für 
diese Zielgruppe stehen mit Instinktmodus und 
Opportunitys ja praktische Hilfen bereit. Wer 
auf das klassische Spielgefühl steht, schaltet 
diese Krücken einfach aus. Wie so vielen 
anderen Zockern auch wáre es mir natürlich 
lieber, wenn im Márz bereits das komplette 
Spiel bereitstünde. Ob der günstige Preis des 
Intro-Packs neue Zielgruppen anlockt? Ich bin 
skeptisch, lasse mich aber gerne vom Sinn 
dieser Veröffentlichungspolitik überzeugen. 
Man muss jedoch auch bedenken, dass Hitman 
als Serie und Spielprinzip nicht so massenkom- 
patibel ist wie ein Assassin's Creed und somit 
wahrscheinlich nie dessen Verkaufszahlen 
erreichen wird. 


Val Dasiert ur Meinung: 

Wir haben mehrere Stunden eine Preview-Fassung 
von Hitman gespielt. Enthalten waren der Prolog 
sowie die Mission Showstopper in Paris. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER — — lO Interactive 
Die dánischen Erfinder der Reihe kümmern sich auch 


Square Enix 


552 
ACist zwar nur im Ansatz mit Hitman zu vergleichen, 
einen echten Konkurrenten gibt es allerdings nicht. 


TERMIN 11. März 2016 
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Kingdom Come: Deliverance 


E Auf zur Schnitzeljagd nach Böhmen: Wir haben die Beta ausführlich gespielt! 


ROLLENSPIEL | Mit der aktuellen 
Beta-Version erreicht das Crowd- 
fundingprojekt Kingdom Come: 
Deliverance die náchste Entwick- 
lungsstufe und zeigt, aus welchem 
Rollenspielholz das tschechische 
Projekt geschnitzt ist. Bei unserem 
exklusiven Studiobesuch haben wir 
uns über sechs Stunden lang mit 
der Story, Quests, dem Rollenspiel- 
system und neuen Waffen beschäf- 
tigt. Zum krónenden Abschluss er- 
stürmten wir mit gut agierenden 
KI-Begleitern sogar eine Banditen- 
befestigung. 


Historisch korrekter Auftakt 

Backer mit Beta-Zugang dürfen 
sich auf eine erste Prásentation des 
Intros freuen, das den historischen 
Hintergrund zum Rollenspiel in 
schóner Form zum Leben erweckt. 
Anhand hübsch gestalteter Zeich- 
nungen erzáhlt ein markanter Spre- 
cher die politischen Ereignisse rund 
um den Nachfolgekrieg des ver- 
storbenen rómisch-deutschen Kai- 
sers und bóhmischen Kónigs Karl 
IV. Dessen Sohn Sigismund, Kónig 
von Ungarn, fiel mit seinen Trup- 
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pen in Bóhmen ein, um sich gewalt- 
sam den dortigen Thron unter den 
Nagel zu reifen. Eigentlich war Si- 
gismunds Bruder Wenzel für die- 
sen Posten vorgesehen, doch Wen- 
zel hielt nicht viel vom Herrschen 
und wurde daher eiskalt abserviert. 
In der Folge dieser ganzen Quere- 
len entbrannte in Bóhmen ein hef- 
tiger Bürgerkrieg. Als Spieler erlebt 
ihr, wie eure Heldenfigur Henry in 
diese Wirren verstrickt wurde und 
schlieBlich alles verlor — Familie, 
Heimat, Hab und Gut. Atmospháre, 
Stil und Präsentation des Intros er- 
innern uns dabei an The Witcher 3 
und sorgen für eine passende Ein- 
stimmung — so macht Geschichts- 
unterricht SpaB. 


Detektivarbeit im Mittelalter 

Die Handlung der Beta-Version 
setzt im weiter fortgeschrittenen 
Spielgeschehen ein. Eure Figur 
Henry startet daher schon mit Cha- 
rakterstufe 12. Was zuvor geschah, 
bekommt ihr in einer „Previously in 
Kingdom Come“-Präsentation zu 
sehen, deren Details wir natürlich 
nicht spoilern wollen. 


Blofi so ganz ohne Infos zur Story 
würden die Seiten hier leer bleiben, 
aber wir halten uns zurück, ver- 
sprochen. Zu Spielbeginn befindet 
sich Henry im Dienst seines Fürs- 
ten, dessen Mánner unter Führung 
von Sir Robard von Talmberk skru- 
pellosen Mórdern und Banditen auf 
der Spur sind. Diese veranstalteten 
jüngst ein Massaker und entkamen. 
Eure Aufgabe besteht darin, qua- 
бі als verdeckter Ermittler weiteren 
Hinweisen nachzugehen, um die 
Bande ausfindig zu machen. 


Die Suche nach дет ,,Stinker“ 

Auch wenn Kingdom Come: Delive- 
rance mit knallharten Schwert- 
kámpfen wirbt, ist es im Kern ein 
waschechtes Rollenspiel — und 
das macht sich schon in der ers- 
ten Questreihe bemerkbar, in die 
wir uns stürzen. Unsere Ermittler- 
tatigkeit führt uns zunáchst von 
der erstklassig designten Burg hi- 
nab in das darunter liegende Dorf. 
Hier fállt uns sofort die im Vergleich 
zur Alpha-Version verbesserte Op- 
tik auf. Wir nehmen uns die Zeit, ge- 
nieBen erst mal den herrlichen Aus- 


blick am Wasser, lassen Grafik- und ^ 


Soundeffekte auf uns wirken. Wir 
richten unseren Blick weg von der 
Grafik und rein ins Questjournal, 
das schmuck aufbereitet daher- 
kommt. Anstatt den Spieler simpel 
von Punkt A nach B zu führen, geht 
es in Kingdom Come jedoch intelli- 
genter zu. Wir wissen nur, dass es 
im Dorf womóglich eine neue Spur 
zu entdecken gibt, aber nicht genau 
wo. Unser einziger Hinweis ist ein 
Spitzname — „Stinker“. Folgerichtig 
gilt es daher, mit den verschiede- 
nen Dorfbewohnern ins Gespräch 
zu kommen. Diese gehen gerade 
ihren Tätigkeiten nach, sind aber 
gerne bereit, mit uns ein Schwätz- 
chen zu halten. Doch Informationen 
geben sie nicht unbedingt so ohne 
Weiteres preis. Bei wichtigen Perso- 
nen, die euch für die Questlösung 
weiterhelfen könnten, kommt es in 
den Dialogen oft zu verschiedenen 
Fertigkeitsproben. NPCs lassen sich 
überreden, beeindrucken, bedro- 
hen oder gar bestechen. Passend 
dazu findet ihr im Charakterbogen 
von Henry entsprechende Attribu- 
te und Fertigkeiten. Wenn ihr euch 
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beispielsweise mit vielen Charakte- 
ren intensiv unterhaltet, steigt nach 
und nach euer Wert für „Sprache“. 
Wenn ihr in einem Dialog bei einem 
Überredungsversuch die Масһ- 


^ richt ,Fehlgeschlagen" erhaltet, ist 
` klar, dass ihr euer Sprachtalent erst 


noch steigern müsst. Wie und wel- 
che Eigenschaften eures Charak- 
ters ihr weiterentwickelt, steht euch 
frei, da es keine feste Klassenvor- 
gabe im Spiel gibt. Wer Talente er- 
folgreich steigert, erhált alle paar 
Stufen auch die Móglichkeit, einen 
Perk freizuschalten, so wie man es 
beispielsweise auch von der Fallout- 
Reihe her kennt. Wie viele Perks es 
insgesamt geben wird und wie vie- 
le man davon gleichzeitig aktiv ha- 
ben kann, das steht noch nicht fest. 
Projektleiter Daniel Vávra verriet 
uns aber schon, dass man es nicht 
schaffe, in einem Spieldurchgang 
alle Perks freizuschalten. Der Spie- 
ler muss sich schon entscheiden, 
wo er sich spezialisieren móchte. 
Den ultimativen Alleskónner wird es 
daher nicht geben — gut so! 

Wir kommen mit unserer ersten 
Ermittlung inzwischen ganz gut vo- 
ran. Da wir durch intensive Dialo- 
ge, die übrigens gut geschrieben 
sind, schon eine Steigerung unse- 
res Sprachtalents erworben haben, 
gelingt es uns auch, mehr über den 
,Stinker" zu erfahren. Das Coo- 
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le dabei ist: Je nachdem von wel- 
chem NPC wir welche Information 
erhalten, geht es an einer anderen 
Stelle mit der jeweiligen Quest wei- 
ter. So verraten uns die Entwickler, 
dass es für die gerade von uns ge- 
spielte Geschichte wenigstens drei 
Quest-Verzweigungen gibt. Aus sol- 
chen Verzweigungen kónnen sich 
auch weitere Nebenaufgaben erge- 
ben. Das hórt sich gut an und dürfte 
im fertigen Spiel zu einem erhóhten 
Wiederspielwert beitragen. 


Im Wald, da sind die Ráuber! 

Unsere Reise durch die Beta führt 
uns von Talmberk weg, hin zu einem 
Holfzállercamp. Auf dem Weg da- 
hin kónnen wir per Pfiff unser treu- 
es Ross herbeirufen und uns in den 
Sattel schwingen. Für die Steue- 
rung haben sich die Entwickler eine 
ganz clevere Lósung überlegt. So ist 
im normalen Reitmodus das Pferd 
am vorhandenen Weg quasi mag- 
netisch angedockt, sprich es bleibt 
bei gedrückter Vorwärtsbewegung 
auf dem Pfad und springt automa- 
tisch über etwaige Hindernisse. Per 
Knopfdruck lässt sich diese Anbin- 
dung aufheben und ihr könnt na- 
türlich auch querfeldein über Stock 
und Stein galoppieren. Aber Vor- 
sicht bei Bäumen oder ähnlichen 
Hindernissen — die Physik-Engine 
im Spiel ist so filigran ausgearbei- 


tet, dass es euch auch schlichtweg 4 


aus dem Sattel haut, wenn ihr un- 
vorsichtig reitet und beispielsweise 
einem Ast in die Quere kommt. 


Im Holzfällerlager angekommen, 
das übrigens mit vielen grafischen 
Details glanzt, schaffen wir es mit 


unserer verbesserten Überredungs- 
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| 5) Someone wants to kill him 


% Sir Hanusch 


ж. It will be better all round if you 
tell me 


Never mind 


/ Re N unkteverteilung: Fertigkeiten steigert ihr in Stufen. Dabei schaltet 
Landlust: Im fertigen Spiel soll es deutlich mehr Dorfleben als ihr auch zusätzliche Perks frei. In den Dialogen spiegeln sich eure 
in der aktuellen Beta geben. Damit das klappt, optimieren die, 


Entwickler noch fleißig die Kl-Routinen und die Performance. ZS 


DS  ——,— _ überreden, zu beeindrucken oder zu bedrohen. - | ~ 
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fertigkeit, neue Hinweise zum ,,Stin- 
ker" zu ergattern. Der Tipp besteht 
aber nicht etwa aus einem simplen, 
neuen Checkpoint auf der Karte. 
Nein, diesmal gilt es, eine ziemlich 
lange Wegbeschreibung der Holz- 
fäller zu verinnerlichen und. peni- 
bel nachzuverfolgen. Denn die Spur 
führt tief in das angrenzende Wald- 
gebiet hinein. Einmal im Forst an- 


gekommen, lernen wir sehr schnell, 
was es ће еп kann, „den Wald vor 
lauter Báumen nicht mehr zu se- 
һеп“ Die Vegetation in Kingdom 
Come: Deliverance ist so real nach- 
gebildet und so dicht, dass man 
sich hier in null Komma nichts ver- 
laufen kann. Daher gilt es, schón 
auf dem kaum sichtbaren Trampel- 
pfad zu bleiben. Bei unserem Wald- 


spaziergang sind. wir beeindruckt 
— die Báume sind sagenhaft textu- 
riert und detailliert, da stimmt ein- 
fach alles. Von der Buchenrinde bis 
hin zur Fichtennadel haben die Ent- 
wickler hier einfach viel. Wert auf 
Authentizitát gelegt. Dazu. sorgen 
die in der realen Natur aufgenom- 
menen Sounds für eine großartige 
Atmospháre. Egal ob es das Strei- 


chen des Windes durch die Wipfel 
oder der Klang realer Vogelstimmen 
ist, selten hat sich eine Spielum- 
gebung so echt wie hier angefühlt. 
Die Frage ist nur, ob man die hohe 
Vegetationsdichte auch im fertigen 
Spiel so halten kann, denn das Gan- 
ze verlangt enorm viel Rechenleis- 
tung. Die Entwickler bei Warhorse 
Studios sind sich dessen durchaus 


So schön und aro ist die Beta-Spielwelt іп Kingdom Come: Deliverance! 
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| Für die Umsetzung дег Spielwelt greift War- 
| horse auf echte Topographiedaten zurück, das 
| Ergebnis ist einfach toll! 


|. Die Karte zeigt euch die Spielgröße der Beta-Version. Im Vergleich 
dazu seht ihr das rot umringelte Gebiet der bisherigen Alpha- 
Version. Der Umfang der Beta entspricht in etwa 25 % der gesamten 
Spielwelt, die eine Насћемопса. 16 km? betragt. Die darin eingebet- 
teten Landschaften geben das tatsáchliche Bohmen wieder. Dank 
der akkuraten Umsetzung und der hervorragenden Weitsicht (1, 2) 
wirkt das Ganze sehr natiirlich. Markante Punkte auf der Karte, 
etwa die Mühle (3) oder Burg Talmberk (4) findet ihr dann auch 
exakt so in der Umgebung vor. Die Mühle ist nicht nur 
dekorativ, sondern als voll funktionsfáhiges 
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Objekt ins Spiel integriert - das nennt man 
pure Detailverliebtheit. 
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~. vetat "ra. steht Performance- { 


Optimierung definitiv mit. dicken 
Ausrufezeichen auf der To-do-Liste. 
Während wir noch die Atmo- 


М" зрћаге bestaunen, entgeht ` uns 


N fast, dass auf dem Waldweg vor uns 
eine Bedrohung lauert. Wer durch 
2 die Lande von Kingdom Come reist, 
muss auch mit zufälligen Begeg- 
nungen rechnen. In unserem Fall 
\ sind es zwei bewaffnete Kumanen- 
\A Krieger,/ die anscheinend “gerade 
einen ‚Passanten niedergemetzelt 
haben. Was tun? Wir könnten den 
offenen Angriff wagen, was riskant 
wäre. Wir entscheiden uns dafür, 
in den Stealth-Modus überzuge- 
hen und den ersten Kumanen hin- 
terrücks auszuschalten. Vorsich- 
tig schleichen wir zu den beiden 
Schergen hin — hier gilt es zu be- 
achten, dass das Rollenspielsystem 
auch berücksichtigt, wie viel Lárm 
ihr, beispielsweise durch eure Rüs- 
tung bedingt, verursacht. Kurz be- 
vor wir unser Ziel erreichen, dreht 
sich einer der Kumanen um. Sofort 
ziehen beide ihre Waffen und stür- 
men auf uns los. Wir suchen das 


x х 
E yY 
Heil in der Flucht und entkommen. 
* Solche Zufalls-Events wird es im 


"fertigen Spiel öfter geben, verraten ` 


uns die Entwickler. So sollte man 
zum Beispiel auch vorsichtig sein, 


wenn man einen auffällig am Weg | 
platzierten, mit Kisten beladenen ` 


Karren sieht. Wer meint, hier un- 
bedarft plündern zu kónnen, muss 
unter. Umständen damit rechnen, 
plótzlich in einen von Strauchdie- 
ben gelegten Hinterhalt zu geraten. 

Am Ende unseres Beta-Aben- 
teuers haben wir es geschafft: 
Das Banditenlager ist ausfindig 
gemacht und wir haben unserem 
Vorgesetzten Sir Robard Meldung 
erstattet. Jetzt gilt es abzuwágen, 
wie wir weiter vorgehen. Mit wie 
vielen Soldaten stürmen wir bei- 
spielsweise die Banditenfestung? 
Solche Entscheidungen beeinflus- 
sen den weiteren Spielverlauf mit- 
unter gravierend, kónnen andern- 
orts für schwerwiegende Folgen 
sorgen. Machen wir einen Frontal- 
angriff oder versuchen wir zuvor, 
durch Infiltration und Sabotage, 
uns Vorteile zu verschaffen? Sol- 


Wer waren. die Kumanen? 


Kingdom Come: Deliverance trumpft mit reichlich historischer Recherche auf. 


Bei der Auswahl an Gegnern legen die Entwickler groBen Wert auf historische Authentizitat. 
Daher bekommt ihr es neben Banditen, Wegelagerern, Sóldnern und Dieben auch immer wie- 
der mit den Kumanen, also den Schergen des ungarischen Königs Sigismund, zu tun. Diese 
waren ein turkstámmiges, kriegerisches Volk, das vom Kaukasus her nach Ungarn eindrang. 
Die Kumanen waren für ihren Kampf zu Pferd bekannt, den sie meistens mit Pfeil und Bogen 
austrugen. Aber auch im Umgang mit Schwert und Schild stellen sie im Spiel nicht zu verach- 
tende Gegner dar. Zur Zeit von Kingdom Come: Deliverance, das im Jahre 1403 angesiedelt ist, 
waren inzwischen viele der Kumanen in Ungarn sesshaft geworden. Doch es existierten immer 
noch einzelne, versprengte Nomadenscharen, die plündernd umherzogen. 


cherlei ‚Feinheiten sind durchaus 
vorgesehen und.machbar: Wir ent- 
scheiden uns für.den Angriff und 
ziehen mit über 20 KI-Soldaten los, 
um dié Banditenfestung anzugrei- 


“Теп. Das funktionierte in der Beta 


schon erstaunlich gut. Unsere Bo- 
genschützen etwa nahmen. weit 
entfernte -Gegner aufs Korn und 
die Kl-Schwertkampfer unterstütz- 
ten unseren Henry nach Kráften im 
Gefecht, wenn es brenzlig wurde. 
Auch wenn das noch nicht 100%ig 
perfekt verlief, zeigte'es dennoch, 
wie leistungsfähig die КІ im Spiel 
ist. Unser Eindruck zur Beta fallt 
daher sehr positiv aus.) Kingdom 
Come: Deliverance besitzt ein tol- 
les RPG-Potenzial, das jetzt opti- 
miert und poliert werden muss, da- 
mit es auch auf der Konsole flüssig 
spielbar ist. sw 
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Waldeslust: Acht SCH es sich Me um ein geschüntes Herstellerbild handelt, die Walder i in der Beta-Version des Spiels 
kommen dem hier Gezeigten schon sehr nahe. Ob sich die Vegetation auf einer PS4 tatsáchlich so darstellen lásst? 
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„Wir sind schon ein bisschen nervös, ob ihr die 
Beta Ouest vielleicht zu dialoglastig findet“, 
sagte Projektleiter Daniel Vävra bei unserem 
Besuch. Meiner Meinung nach braucht sich War- 
horse diesbezüglich keine Sorgen zu machen. Im 
Gegenteil, die ausführlichen Gespräche mit den 
NPCs während unserer Suche nach dem „Stin- 
ker“ erschufen ein intensives Rollenspielgefühl. 
Es bringt einem zudem die Charaktere näher und 
sorgt für eine lebendiger wirkende Spielwelt. Was 
mir bei den Quests sehr gut gefällt, sind die darin 
verwobenen Geschichten. Anstatt herkömmlicher 
Fantasy-Kost geht's hier vielmehr um Sorgen und 
Nóte, wie sie wohl tatsáchlich im Mittelalter an 
der Tagesordnung waren. Die Kernmechaniken 
im Spiel funktionieren, wovon wir uns überzeugen 
konnten. Es liegt aber auch noch ein Berg Arbeit 
vor den Entwicklern: Quests ausarbeiten, Bugs 
finden und beseitigen, Performance und KI- 
Leistung optimieren. Da ist es nicht verwunder- 
lich, dass sich die Teamgröße seit dem letzten 
Jahr so gut wie verdoppelt hat. Ich drücke den 
inzwischen rund 100 Mitarbeitern die Daumen 
für ihr Historien-Rollenspiel-Spektakel! 


Wir haben mehrere Stunden lang die aktuelle Beta 
auf einem PC gespielt. Dementsprechend beziehen 
sich unsere Technik-Aussagen auf dieses System. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` Warhorse Studios 
Ein Teil des Prager Entwicklerteams arbeitete schon 

ап Mafia (PS 2) und Operation Flashpoint (PC) mit. 
ALTERNATIVE The Witcher 3: Wild Hunt 
Noch am ehesten vergleichbar in Sachen Mittelalter- 
rollenspiel dürfte Geralts Hexerabenteuer sein. - 


TERMIN 


. Warhorse Studios 
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А 1 Der Autor dieser 
: Zeilen wünscht sich seit langer Zeit 
eines von den Spieleherstellern die- 
ser Welt: Und zwar ein richtig gut 
gemachtes Abenteuer im Familie 
Feuerstein-Universum. Nun, mit Far 
Cry: Primal kommt Ubisoft diesem 
Traum zumindest ziemlich nahe. 
Denn ihm gelingt genau das Kunst- 
Stück, welches ein Feuerstein-Spiel 
vollführen müsste: einen Titel in 
einer Version der Urzeit anzu- 
siedeln, die sich im Grunde 
kaum von der Gegenwart 
unterscheidet — im Fal- 


* le von Primal zumindest 
^, spielerisch. Ha, buuurn! 
A . 

] | Urzeit-Déja-vu 


Es ist wahr: Die Un- 

terschiede des neuen 

Far Cry-Ablegers ge- 

& genüber den Могвап- 
gern, speziell Teil 4, sind 
überschaubar. Zu dieser 
Überzeugung gelangten 
wir anhand der fertigen 
Version des Abenteuers, 
die leider einen Ticken zu 


KS Steinzeit-Schónheit: Grafisch kann sich Far Cry: Primal wirklich sehen lassen. Vor 
` £i. die realistische Gestaltung der Figuren ist wieder einmal ein echtes Highlight. 


LAS 


spát für einen Test bei uns in der Re- 
daktion eintrudelte. Erneut stolpern 
wir als Neuankómmling durch eine 
uns unbekannte Welt, nehmen von 
verschiedenen, zumeist durchge- 
knallten Figuren allerlei Haupt- und 
Nebenmissionen an, erobern feind- 
lich besetzte Lager, craften neue 
Ausrüstungsgegenstände, was das 
Säbelzahntigerfell hergibt, und sam- 
meln unzählige über die Map verteil- 
te Items, bis uns die virtuellen Füße 
glühen. Das kennt man und das hat 
bisher schon jede Menge Spaß ge- 
macht — dennoch hátten wir uns 
angesichts des unverbrauchten 
Settings doch einige Alleinstellungs- 
merkmale gewünscht. Auf Biegen 
und Brechen wurden Elemente aus 
den Gegenwartsablegern der Rei- 
he in die Vergangenheit verfrachtet, 
die man so wahrscheinlich gar nicht 
vermisst hätte; Feinde in den Lagern 
rufen erneut Verstärkung herbei, 
wenn wir entdeckt werden — dies- 
mal mit einem großen Horn anstatt 
einer Alarmanlage. Wie in Teil 4 er- 
klimmen wir mit einem Kletterha- 
ken unzugängliche Klippen, erneut 
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- Rubbeldiekatz: Im Spielverlauf rennen wir einer Handvoll Kreaturen über den Weg, welche 


n kónnen und die uns anschlieBend im Kampf gegen fiese Feinde beistehen. 727 
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Frei wie ein Vogel: Auf Knopfdruck rufen wir unseren gefiederten Helfer herbei und 
Sorgen dann bei unseren Feinden aus luftigen Höhen für Furcht und Schrecken. 


schalten wir die Karte frei, indem wir 
spezielle Orte einnehmen (diesmal: 
Leuchtfeuer), und sogar auf eine ge- 
schlechtergerechte Anzahl an Mán- 
nern und Frauen unter den Gegnern 
wurde geachtet. Anscheinend war 
die Steinzeit ein Vorbild in Sachen 
Gleichstellung von Mann und Frau! 


Wir bauen uns eine Steinzeit 

Aber natürlich ist nicht alles in Pri- 
mal genauso wie in den Vorgángern. 
Ach, wenn es ,nur^ das Setting 
ist, stellt die Steinzeit-Atmosphä- 
re doch ein richtiges Highlight dar. 
Die Spielwelt Oros ist wunderbar ge- 
staltet, satte Wiesen wechseln sich 
ab mit kargen Steppen, verschnei- 
ten Gebirgen oder idyllischen See- 
landschaften. Toll! Bevólkert ist die- 
ses schóne Stück Erde einerseits 
von mit den Wenjas rivalisieren- 
den Clans — zur Geschichte gleich 
mehr -, andererseits von jeder 
Menge Fauna: Sábelzahntiger, Ta- 
pire, Dachse (die genauso aggres- 
Siv sind wie immer!), Wildschwei- 
ne und mehr sáumen unseren Weg 
durch die Wildnis. Da Protagonist 


Takar ein Jáger ist, lassen wir die mal 
harmlosen, mal aggressiven Tier- 
chen auch gerne die Spitze unserer 
Pfeile oder unseres Speers spüren, 
hauen ihnen eins mit der Keule rü- 
ber oder hetzen sie mit speziellen, 
messerscharfen Wurfsteinen durch 
die Pampa. Zudem spielt auch Feu- 
er wieder eine größere Rolle als in 
den beiden direkten Vorgángern, 
mit brennender Keule oder entspre- 
chenden Pfeilen gehen Fell und Flo- 
ra in gewaltigen Flammen auf. Die 
Jagd auf die animalischen Urzeit- 
bewohner vollführen wir natürlich 
nicht aus Jux und Tollerei, sondern 
im Rahmen des deutlich ausgebau- 
ten Crafting-Systems. Unzáhlige von 
Tieren, Pflanzen und anderen Quel- 
len abgestaubte Ressourcen lassen 
uns einerseits wie üblich Munitions- 
taschen vergróBern oder versorgen 
uns mit neuen Waffengattungen 
und erlauben es uns andererseits, 
jederzeit auf Knopfdruck neue Pfei- 
le für den Bogen, Keulen und Co. an- 
zufertigen. Anders als bisher verfü- 
gen alle Todbringer nämlich über ein 
durch háufigen Gebrauch herbeige- 
führtes Ablaufdatum. Das Crafting 
ergibt somit das erste Mal in der Se- 
rien-Geschichte nicht nur Sinn, es 
hat auch dann noch einen Nutzen, 
die Welt nach Vorräten abzugrasen, 
wenn man eigentlich schon alles ge- 
baut hat, was das Crafting-Menü so 
hergibt. Übrigens bringen wir unse- 
re steinzeitlichen Waffen natürlich 
auch gegen die menschlichen Wi- 
dersacher zum Einsatz. Ohne MGs 
voller Munition setzen wir hier viel 
starker als bisher auf den Nahkampf 
und kónnen beim Keulenschwingen 
zwischen schwachen und schnellen 
oder langsamen und starken Atta- 
cken wáhlen. Am náchsten kommen 
noch der Einsatz von Pfeil und Bo- 
gen sowie des Wurfspeers den Ge- 
fechten der Vorgänger. Keine Frage, 
das System funktioniert — ob man es 
besser oder schlechter als die recht 
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Nutze einen Dreitach-Schuss. um den Mond zu zerschlagen. 


Urzeit-Junkie: Der Dorfschamane versorgt uns regelmäßig mit frischem Blut 
unserer Feinde und löst damit inszenatorisch beeindruckende Drogentrips aus. 


klassischen Schussgefechte der 
Vorgänger findet, ist Geschmack- 
sache. Zurückrudern müssen wir 
bei der in der letzten Ausgabe auf- 
gestellten Behauptung, dass einem 


„Sehr unterhaltsamer 
Shooter, jedoch mit recht 


formelhaftem Aufbau“ 
Lukas Schmid Uga, uga, grrr 


„Far Cry? In der Steinzeit? Geil! Was da gestalterisch 
und spielerisch alles an neuen Möglichkeiten vorhan- 


den ist!“ So ähnlich fiel meine Reaktion aus, als der 
erste Trailer zu Far Cry: Primal an die Offentlichkeit 


gelangte. Am fertigen Spiel zeigt sich: Es ist ebenfalls 


möglich, das bekannte Far Cry-Gameplay praktisch 
unverändert in die Urzeit zu verlegen, abseits des 
Settings bar jedes kreativen Ansatzes. Das ist nicht 


schlimm, denn die Serie macht ja jede Menge Spaß, 


ist aber eben auch nicht sonderlich mutig oder 
innovativ. Klar, ohne „echte“ Schusswaffen kämpft 
es sich etwas anders, das Crafting-System ist im 


Gegensatz zu den Vorgängern echt gut gelungen und 


auch sonst gibt es positive Neuerungen. Trotzdem 
bin ich angesichts meiner Erwartungshaltung zwar 
nicht enttäuscht, aber ein wenig ernüchtert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Zu spät für einen Test, aber rechtzeitig für eine 


meinungsstarke Vorschau, kämpften wir uns etwa 


15 Stunden durch die urzeitliche Welt von Oros. 
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Trotz anderem Settings áhnelt der direkte Vorgánger 
dem Steinzeit-Abenteuer spielerisch sehr. 


“Ubisoft Montréal 
Die Manner und Frauen aus Kanada sind unter 
in’ eteili 


weniger Feinde auf einmal als bisher 
das Leben schwer machen, denn 
noch immer sind die Gegnerwellen 
ab und an doch etwas zu viel des 
Guten. 


Takar einsam. Takar suchen Wenja. 
Doch wir dürfen ja nicht nur Катр- 
fen, sondern auch erkunden — und 
erneut ist die Welt geradezu gespickt 
mit Sammelgegenstánden wie mys- 
teriósen Handabdrücken, versteck- 
ten Arealen, Vorrátebeuteln, spezi- 
ellen Tieren und mehr. Das mag für 
manche Spieler wenig reizvoll sein, 
dürfte Komplettisten aber wieder 
einmal für etliche Wochen bescháf- 
tigen. Auch Nebenmissionen sind 
im Übermaß vorhanden und las- 
sen uns etwa Jagd auf vorgegebe- 
nen Tiere machen, Mitglieder unse- 
res Clans eskortieren oder Gebiete 
gegen angreifende Feinde verteidi- 
gen. Ebenfalls wieder mit an Bord: 
Die drogeninduzierten Spezialmis- 
sionen aus dem direkten Vorgánger, 
in denen wir etwa in die Haut eines 
Mammuts schlüpfen, als Еше durch 
die Lüfte sausen oder als übermách- 
tiger Krieger gegen geisterhafte Ge- 
stalten antreten. Als Belohnung für 
diese sowie viele weitere Aktionen 
gibt's einerseits Gegenstandsbeloh- 
nungen, andererseits Erfahrungs- 
punkte, mit denen wir in simpel 
aufgebauten, aber deutlich umfang- 
reicheren Skill Trees als in den Vor- 
gängern unsere Werte verbessern 
und besondere Fähigkeiten erler- 
nen. Da erhalten wir etwa mehr Ge- 
sundheit, zeigen Sammelobjekte 
auf der Mini-Map an, verbessern die 
Wirkung bestimmter Verbrauchsob- 
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jekte oder lernen, auf Mammuts und 
einer Auswahl anderer Felltráger 
zu reiten. Angesichts der Tatsache, 
dass wir in der Urzeit freilich nicht 
mit dem Jeep durch die Gegend dü- 
sen kónnen, eine unschátzbar wert- 
volle Funktion, die sich spielerisch 
aber nicht vom Elefantenreiten aus 
Teil 4 unterscheidet. Überhaupt ist 
der gute Takar ein Freund der Tie- 
re, darf diese nicht nur besteigen 
(hahaha), sondern auch einige aus- 
gewáhlte Viecher záhmen und bei 
Bedarf an seine Seite rufen. Die felli- 
gen Freunde fallen für uns Feinde an 
und kónnen uns gerade bei groBen 
Gegnertruppen einen entscheiden- 
den Vorteil verschaffen. Auch eine 
treue Eule záhlt zu Takars Bekann- 
tenkreis. Wenn wir sie herbeirufen, 
übernehmen wir anschlieBend die 
Kontrolle über das Federvieh und 
kónnen aus luftigen Hóhen Feinde 
und Tiere markieren und diese nach 
einem Skill-Tree-Update sogar per 
Sturzflug ins virtuelle Nirwana be- 
fórdern. Ein deutlich weniger inte- 
ressanter Aspekt des Spiels ist der 
Ausbau unseres Wenja-Dorfes. Hier- 


für müssen wir lediglich eine Anzahl 
bestimmter Ressourcen zu den ver- 
schiedenen Ausbau-Stationen brin- 
gen und sehen dann, wie dort eine 
Hütte entsteht oder in weiteren Up- 
date-Stufen diese hübsch ausge- 
schmückt wird. Zusátzlich kónnen 
wir durch absolvierte Nebenmissio- 
nen neue Bewohner in unsere klei- 
ne Gemeinde locken. Als Belohnung 
warten daraufhin neue Missionen 
sowie neue Fertigkeiten auf uns. Das 
ist ganz nett, aber bei Weitem nicht 
so spannend, wie es uns die Ent- 
wickler im Vorfeld versprachen. Aber 
der Dorf-Ausbau steht im direkten 
Zusammenhang mit der Geschich- 
te des Spiels — der wir uns nun nach 
der Ankündigung zu Beginn des Ar- 
tikels widmen. So nett sind wir. In 
Gestalt des Jágers Takar finden wir 
uns nach einem verheerenden Zwi- 
schenfall mit einem Sábelzahntiger 
in der Welt Oros wieder und müs- 
sen feststellen, dass unser Clan, die 
Wenjas, über das ganze Land verteilt 
und fast ausgerottet ist. Also ma- 
chen wir uns gemeinsam mit der re- 
soluten Sayla auf, diesen Umstand 
zu ándern, und sorgen dafür, dass 
sich nach und nach neue Wenjas 
im Dorf einfinden — darunter auch 
spezielle, von denen wir anschlie- 
Bend Hauptmissionen erhalten. Weil 
Idylle pur aber ein wenig langweilig 
ware, gibt es da noch UII, den An- 
führer eines rivalisierenden Clans, 
der uns das Leben schwer macht. 
Einen Oscar verdient die Handlung 
nicht, sie wird aber toll prásentiert. 
Sehr nett ist, dass alle Figuren kon- 
sequent eine abgewandelte Form 
des ursprünglichen Indo-Germa- 
nisch brabbeln. Damit wir trotzdem 
was verstehen, wird natürlich alles 
untertitelt. Trotz dieser tollen Ideen 
— einen Innovationspreis gewinnt 
Far Cry: Primal nicht. Es setzt aber 
sehr gekonnt das bekannte Prinzip 
fort. Wem das genug ist, der wird viel 
Spaf haben. 
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Lehrjahre eines Helden: Durch gesammelte Erfahrungspunkte schalten wir 
im umfangreichen Upgrade-Menü nach und nach praktische Fahigkeiten frei. T 
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OOTER | Über kaum 
ein andere: Spiel haben wir uns 
in den letzten Monaten die Köpfe 
so heiß geredet wie über Ubisofts 
The Division. Ist es nun ein MMO- 
Rollenspiel mit Schießereien oder 
doch nur ein Online-Shooter mit 
einem Skill-System? Haben die 
Entwickler tatsächlich die Grafik 
nach der famosen E3-Präsenta- 
tion stark heruntergeschraubt, 
das Spielareal radikal verkleinert 
und gar elementare Gameplay- 
Mechaniken aus dem Spiel ent- 
fernt? Auf all diese und noch vie- 
le weitere Fragen haben wir zwar 
immer noch nicht die endgültige 
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assen. Eh scm 4 
aus der Beta- Phase zusammen Бр 
und'sagen euch, wie viel Poten- 

ialin The Division, Steckt. 


Antwort. Doch dank der Closed- 
Beta-Version konnten wir zumin- 
dest einen halbwegs guten Ein- 
druck darüber gewinnen, was für 
ein Spiel die schwedischen Ent- 
wickler uns nun mit Тһе Division 
abliefern wollen. 


Eine ziemlich kurze Beta 

Wie die jüngst abgelaufene offene 
Beta-Fassung war auch der Um- 
fang der geschlossenen Probe- 
version ziemlich mager. So konn- 
te man lediglich eine Haupt- und 
eine Nebenmission auf einem re- 
lativ kleinen Spielgebiet absol- 
vieren und sich zudem in eini- 


Waffenschmiede: Wie in vielen Online-RPGs Spielt Loot eine große Rolle. 
Ihr könnt zum Beispiel eure erbeuteten Gewehre mit Zubehör verbessern. Ze 
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gen Zufallsgefechten austoben. 
Außerdem stand den Probanden 
noch der PvP-Bereich namens 
„Dark Zone“ zur Verfügung, wo- 
bei auch hier nur wenige Kämp- 
fe möglich waren. Wer sich ledig- 
lich mit den normalen Aufträgen 
beschäftigte, konnte die Beta be- 
reits nach einer guten Stunde ad 
acta legen. 

Doch die wohl am heißesten 
diskutierte Frage um das Grafik- 
Downgrade konnte die etwas 
schmal geratene Beta trotzdem 
beantworten: Auch wenn die aktu- 
elle Fassung von The Division viel- 
leicht nicht ganz die Edel-Optik 


higkeiten 


der E3-Demo erreicht, gehórt 
das Spiel definitiv zu den absolu- 
ten Hinguckern — sowohl auf dem 
PC als auch auf der PS4. Wenn 
es aber um die vielversprechen- 
den Zerstórungseffekte geht, die 
in den bisherigen Videos unge- 
ahnte spielerische Möglichkei- 
ten versprachen, müssen wir sa- 
gen: Sehr starke Auswirkungen 
auf das Gameplay scheinen die 
zersplitterten Fensterscheiben 
und durchlöcherten Mauern nicht 
zu haben. Dafür waren das De- 
ckungs-Shooter-System sowie die 
Gegner-Kl unserer Meinung nach 
etwas zu simpel geraten und erin- 


wd 01: 


` ` теңіне CH 


a Ф" нае эю 
млн od елате 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* (aus der PC-Version) 
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cer verteidig 


Schade: Auch wenn sich die meisten Gegenstande im Spiel beschadigen oder zerstören lassen, hat Т == 
System unserer bisherigen Erfahrung nach nur sehr wenig Einfluss auf die tatsächlichen Schießereien. 


Nervig: Damit ihr Loot aus dem PvP-Areal in die normale Zone 


Vis 


mitnehmen kónnt, müsst ihr die Beute zu einem Hubschrauber bringen. 


nerten eher an Titel, die vielleicht 
vor zehn Jahren noch als innovativ 
galten — natürlich mit dem Unter- 
schied, dass man in The Division 
die SchieBereien auch mit meh- 
reren Spielern absolviert. Doch in 
den von uns gespielten Gefechten 


der Beta fielen Teamtaktiken oder 
die | Gruppenzusammenstellung 
kaum ins Gewicht. Wir gehen aber 
davon aus, dass in den spáteren 
Missionen der Schwierigkeitsgrad 
ansteigt und so auch Absprachen 
mit der Gruppe vonnöten sind. 


Hollywood! Die Handlung von The Division wird Ubisoft- 
typisch in aufwendigen Zwischensequenzen erzáhlt. 


www.playvier.de 


MMO-Shooter oder doch ein RPG? 
Als Shooter konnte uns The Divi- 
sion folglich noch nicht vollends 
überzeugen. Daher wáre die Ver- 
mutung naheliegend, dass Massive 
Entertainment mit seinem Titel viel- 
leicht viel eher ein Rollenspiel im 
Stil von Mass Effect oder The Wit- 
cher 3 mit zusätzlichen MMO-Spiel- 
elementen abliefern will. Doch an- 
hand der Beta sehen wir auch hier 
einige Probleme. Zum einen scheint 
esin The Division zwar eine aufwen- 
dig inszenierte Handlung zu geben, 
aber wenn es dann um Dialogopti- 
onen oder eine wirklich lebendige 
Spielwelt geht, gab es davon in der 
Probeversion noch wenig zu sehen. 

So würden wir The Division am 
Ende doch áhnlich wie Destiny im 
MMO-Shooter-Bereich einordnen, 
aber ganz klar mit dem Vermerk, 
dass die Skills, die Ausrüstung und 
die Spielwelt eine größere Rol- 
le einnehmen werden als in Titeln 
der Marke Call of Duty. Ob aber ein 
Vergleich mit einem echten Online- 
Rollenspiel gerechtfertigt ist, nur 
weil in der Theorie Tausende Spie- 
ler im virtuellen Manhattan unter- 
wegs sind und es einen — bislang 
ziemlich tristen und sogar nervi- 
gen — PvP-Bereich gibt, wagen wir 
aber zu bezweifeln. Das alles muss 
nichts Schlimmes bedeuten, jedoch 
wünschen wir uns eine etwas aus- 
gefeiltere Shooter-Mechanik für die 
fertige Fassung. MS 


Matti Sandqvist Redakteur 
Weem т 
Eines muss ich gestehen: Bei der Grafikpracht 

"| von The Division war ich in den ersten Spielminu- 
ten von der Beta mehr als angetan. Die StraBen 
Manhattans weisen eine unglaubliche Menge an 
Details auf, die Lichteffekte lassen die glaubwür- 
digen Umgebungen noch schóner aussehen und 
die für das dystopische Setting passende düstere 
Stimmung kann das Spiel allein dank seiner Optik 
vermitteln. Doch wenn es um die Gameplay-Stár- 
ken geht, bin ich weiterhin skeptisch. Natürlich 
lässt sich anhand einer Hauptmission schlecht 
sagen, ob das Deckungs-Shooter-System auf 
Dauer Spaß macht. Aber wenn die КІ-берпег in 
der fertigen Fassung nicht ein wenig intelligenter 
agieren und das Zerstórungssystem weiterhin 
nicht von Belang für die SchieBereien ist, sehe 
ich für mich selbst jedenfalls keinen wirklichen 
Dauermotivationsfaktor. Ebenso war ich eher ge- 
nervt von dem PvP-Bereich, der ja eigentlich für 
den sogenannten Endgame-Content sorgen soll. 
Kaum hatte ich in der Dark Zone einige wertvolle 
Gegenstande erbeutet, wurde ich bereits von 
anderen Spielern umgelegt und verlor meinen 
gesamten Loot — Spafi geht anders, wie ich 
finde. Doch die kurze Beta ist bei Weitem nicht 
aussagekráftig genug, um nun schon den Teufel 
an die Wand zu malen. Ich bin einfach gespannt, 
wie gut The Division am Ende wird — auch wenn 
meine Vorfreude aktuell ein wenig zu wünschen 
übrig lásst. 


Da ert ur ng: 
Wir Й die Closed Beta Ausführlich auf dem PC 
gespielt, aber uns ebenso mit der inhaltsgleichen 


PS4-Fassung beschäftigt. 

Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER | “Massive Entertainment 


Das Studio wurde 1997 gegründet, hat aber bislang nur 
3. 


MMO-Shooter sind rar gesät. Doch abseits des Settings 
hat The Division viel mit dem Bungie-Titel gemein. 


TERMIN 08. März 2016 


Wertungstendenz 
ШШ Bu 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER 


TERMIN 


ШЕШ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 1. Quartal 2016 · 
ШЕШ Dark Chronicle Action-RPG Sony 19. Januar 2016 - 

US) Dark Souls3 Action-RPG Bandai Namco 12. April 2016 

Day ofthe Tentacle Remastered Adventure ouble Fine März 2016 

Dead Island 2 Action еер Silver TBA 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom ТВА 
Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 
: Mankind Divi Rollenspiel Square Enix 23, August 2016 - 
ШЕШ (unt) Dex Action Dreadlocks 1. Quartal 2016 

ШЕШ ІШІШ Digimon Story: Cyber Sleuth Rollenspiel Media Vision 22. Februar 2016 

Dirt Rally Rennspiel Codemasters/Koch Media 5. April 2016 

Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 
Doom d Frühjahr 2016 - 
Drawn to Death Action Sony TBA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games TBA 

Dreams Game-Maker Sony 2016 

UPDATE| Dungeons 2 Strategie Kalypso 22. April 2016 

Eagle Flight VR-Quatsch isoft 2016 

EA Sports UFC 2 Sportspiel Electronic Arts 17. März 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 

Elex Rollenspiel Nordic Games. 4, Quartal 2016 
Elite: Dangerous Simulation Fronti ID 

і і і Е Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 

Es гаво wieder ordentlich in der Carian GENRE Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment TBA 
laube, denn Pflanzen und Zombies ziehen | patum — ` EVE: Valkyrie Action CCP Games TBA 
erneut gegeneinander in den Krieg. Leider | HERSTELLER........ DES Far Cry: Primal Ego-Shooter biso 23. Februar 2016 
b mind Heft. d der Multi ENTWICKLER Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
aber nicht in diesem Heft, denn der Multi- | |erzre VORSCHAU. Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 2016. 
player-Shooter verpasste unseren Redak- | weRTUNGSTENDENZ WEN мн өп Adventure Campo Santo 9. Februar 2016 _ 
E у 3 For Honor Action bisof 2016 
tionsschluss um ein paar Tage. Da trifft m | | | | 70-90 | Friday the 13th: The Game Action Gun Media Oktober 2016 
es sich ja gut, dass wir euch іп den letz- | go eine Knallerbsenschlacht ist schon ШЕШ full Throttle Remastered Adventure ouble Fine BA 
ten beiden Ausgaben bereits mit zwei aus- | was Feines. Wenn dann auch noch Get Even Action au 2016 
eae я Untate mitmischen, wird's super: Gone Home Adventure he Fullbright Company BA 
führlichen Vorschauen versorgt haben, die Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2016. 
euch etliche Informationen zum potenziellen Action-Hit preisgeben. Grand Kingdom nn Шш SEH 
Für alle, die zu faul sind, um nachzublättern: Unser freier Mitarbeiter Gravity Rush 2 pow Sony 2016 
Olaf hat den Titel bereits ausgiebig angezockt und ist richtig begeis- Grip. Rennspiel Caged Element 2016 
Н n Я UPDATE| Guilty Gear Xrd Revelator Beat 'em Up PQube 10. Juni 2016 

tert. Zwar bietet Garden Warfare 2 nicht besonders viele Neuerungen ШЕШ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TB 
im Vergleich zum Vorgänger, die wenigen Anpassungen fruchten aber UPDATE| H7]: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company TBA- 
" А А ; UPDATE] H171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company Sommer 2016 
und sorgen für noch launigere Gefechte. Zudem ist das Design der Вог World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios ТВА. 
Karten und der Charaktere mal wieder wunderbar albern. ср Heavy Rain & Beyond: Two Souls Collection — Adventure Sony 2. März 2016 
Hellblade Action Sony 2016 

Hellraid Action echland BA 

ІШІШ Hitman Action Square Enix 11. Márz 2016 
Р К R R R Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA. 
PLA ATION 4 Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 20. Mai 2016 - 
я d Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 

Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek TBA 

RSR Adrift Action 505 Games 2016 Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel leart Machine Frühjahr 2016 
UPDATE] Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 1. Quartal 2016 - ШЕШ пбпнаскогу Sandbox Tachtronics 15. Januar 2016 
Agatha Christie: The ABC Murders ‚Adventure Anuman Interactive 4. Februar 2016 ШЕШ Inside My Radio Jump & Run Seaven Studio 19. Januar 2016 
Albedo: Eyes From Outer Space Puzzle-Adventure Merge Games Limited 20. Januar 2016 LS Jet Car Stunts Rennspiel Di 1 ТВА. 
ШЕШ Alienation Action Sony 23. März 2016 ШЕШ ui? Action — Прие — — 2016 
| ` Я Rollenspiel Warhorse Studios. 3. Quartal 2016 

Rollenspiel Suy 12. Januar 2018. Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 

Arcade Archives Crazy Climber 2 Action Hamster Corp. 19. Januar 2016 Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside TBA 

Arslan: The Warriors of Legends Action Koei Тесто 12. Februar 2016 ШЕН О Klas Geschicklichkeit a Cosa Entertainment 25. Januar 2016 
RSR Assassin's Creed Chronicles: Russia Action-Adventure Ubisoft 9, Februar 2016 - ШЕШЕ Кодоки Action Carnivore Studio TBA 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 22. April 2016_ г Adventure і 16. Februar 2016 - 
Baseball Riot Puzzle 10Tons Ltd. 2016 Е Action Warner Bros 28. Januar 2016 - 

REN Wu Шише en ЈА Ss Let it Die > oem Manufacture 2016 
уш айап Action 2K Games 3 Mai 206 Lords ofthe Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
Battlezone Action Rebellion TBA Mafia Action 2K Games 2016 

ШЕШЕ Blast "Em Bunnies Action Nnooo TBA Mass Effect: Andromeda Rollenspiel. Electronic Arts 4. Quartal 2016 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat ‘em Up Arc System Works TBA Matterfall Action Housemarque 2016 
Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 Megaton Rainfall Action PentadimensionalGames 2016. 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 Mighty No.9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 - 
Constructor HD Strategie System3 April 2016 Mind: Path to Thalamus. Puzzlespiel Sony - - TBA 

ШЕШ Croieur Sigma Hack & Slash Souvenir Circ 19. Januar 2016 Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 24. Mai 2016 
А | Я | ШІШ Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 

Crypt of the NecroDancer Rhythmusspiel Brace Yourself Games 2. Februar 2016 ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016. UPDATE] MXGP 2 je ` і 8. April 2016 
RSR [орот] Dangerous Golf Action Wes Fields Entertainment Mai 2016 NieR: Automata Action-RPG Square Enix 2016 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER 
STATION 4 (FORTSETZUNG) 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


— Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco ТВА | Wasteland King Geschicklichkeit Vlambeer 
Nioh Action Koei Tecmo BA UPDATE| Watch Dogs 2 Action-Adventure Ubisoft ВА ` 
UPDATE| Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat 'em Up Marvelous 7. April 2016 Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. BA 
ШЕШ Мо Мап’ Sky Action ello Games Juni 2016 Wild Action-Adventure Sony TBA 
Not А Hero Shooter Roll? 2. Februar 2016 World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
i : Leifdrasir Rollenspie Atlus 2.Quartal 2016 | World of Tanks Taktik-Shooter Wargaming 19. Januar 2016 
One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 30. Juni 2016 Yakuza Action-Adventure Sega BA 
Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega D 
UPDATE| Overkills The Walking Dead Action Starbreeze : -2017 | PLAYSTATION 3 
Zeie Ge —n en UPDATE Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie Раше - 1. Quartal 2016 
Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 (JAP) Amplitude Wales Harmonix ; Winter 2016 
me p Zombies: fare? Online-Shooter E Ich 25H 2016 Cross of the Dutchman - - Rollenspiel riangle Studios IN 
: n В - 5 s z Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix BA 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel _ Creative Intelligence Arts BA Edge of Twilight Action-A A : m 
Psychonauts Action-Adventure ouble Fine Frühjahr 2016 S Fuzzyeyes biet 
| Homefront: The Revolution Fgo-Shoote 2. Quartal 2016 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine Juli 2018 ІШІ Lego Marvel's Avengers Action Г ee 98. Januar 2016 
EN nice tis a. i D G TETA 6 UPDATE| Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
EXE eiut Rennspiel Завет TBA Liege Rollenspie Codagames mm 
: Е spie I 1165 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA PH, n = p 
gë : ШЕШ Murasaki Mis Action-Rollenspiel Sony BA 
Rigs Online-Shooter Sony ТВА | ERA = POTERUNT mn a 
Rime Action-Adventure fequila Works BA Nier Automata Action Square Enix BA 
Rise of the Tomb Raid Action-Ad Square Eni 2016 ШЕШ [шрот | Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat "ет Marvelous 7. April 2016 
ise of the Tomb Raider ction-Adventure quare Enix 0 P 5 Rollenspe Atlus $ 2016 (I 
иш 222 Ре ан ie. BA} ТТ Rollenspi EastAsiaSoft 2.Hälfte 2016 
irds 2: Evolution Action Ratloops ВА | ainbow Skies ollenspie astAsiaSo! „Hälfte 
Samurai Warriors 4: Empi : "a 2 Raven's Cry Action-Adventure Topware BA 
amurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 n Е Я 
ШЕШ Shadow Complex Remastered Action-Adventure Epic Games 1. Quartal 2016 p Resident EvL OHD Remaster — — — Action-Adventure Resident Evil2R шуйна m EAS 
— Бен Action Sony ш Samurai Warriors 4: Empires Action Koei m 11. Marz 2016 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 | — samira aris TD l - 
ШЕШ Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA ШЕШ Shanta: Half-Genie Него Action Wayforward BA 
| Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2016 
Shenmue 3 Adventure ien 2 ШЕШ "mot | The Walking Dead: Michonne Adventure. elltale Games 23. Februar 2016 
— Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2. Quartal 2016 | Yakuza 0 m Я | E 
. ; н Action-Adventure Sega BA 
— South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 | Yakuza Ishin Action-A Sega BA 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
ШЕШ Stardust Vanguards Action Zanrai Interactive 19.Januar 2016 UPDATE] Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 1. Quartal 2016 
ү Action-Adventure Disney Interactive. 15. Januar 2016 | Big Fest Simulation Sony D ` 
Star Wars: Jedi Starfighter Action-Adventure isney Interactive 15. Januar 2016 arkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Anfang 2016 
ШЕН ІШІ Star Wars: Racer Revenge Action-Adventure Disney Interactive 15. Januar 2016 Day of the Tentacle Remastered Adventure ouble Fine 1. Quartal 2016 
— Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1.Quartal2016 | RSR mam рек Action Dreadlocks 1. Quartal 2016 
UPDATE] Stranger of Sword City Action-RPG NIS America j Earth Defense Force 2: Invaders fr. Planet Space Action Xseed Games 19, Februar 2016 
ШШШ Street Fighter V Beat 'em Up Capcom 16. Februar 2016 Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation. BA ШЕШ Ful Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
System Shack 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment ВА | Gravity Rush 2 Action Sony 
ШЕШ Tachyon Project Dualstick-Shooter Eclipse Games 9, Januar 2016 yper Light Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine. Frühling 2016 
ШЕШ Tharsis Strategie Choice Provisions 19. Januar 2016 orror Carnivore Studio BA 
UPDATE| Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants іп Manh. Action Activision Sommer 2016 eg Avenge Action Warner Bros. 28, Januar 2016 
Tekken 7 Beat ‘em Up Bandai Namco ТВА | [РШЕ] Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
ШЕ The Banner Зара 2 Rollenspiel Vs. Evil 1. Quartal 2016 | Liege Rollenspie Codagames D ` 
The King of Fighters XIV Beat "ет Up SNK Playmore TBA Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom BA 
The London Heist Action Sony ВА | ШШ ИШ MurasakiMist 7 Action Rollenspiel Sony D ` 
ШЕ Тһе Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) | 1 One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
ШЕШ The Park Action-Adventure Funcom 1. Quartal 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — "D ` 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2016 
ШЕШ "mat The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 23. Februar 2016 | Road not Taken Puzzlespiel Sony D ` 
—  . TheWitch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 4. Маг 2016 | ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
WEN ІШІ The Witness Puzzlespiel Number None, Inc. 26. Januar 2016 Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Тесто 11. Marz 2016 
There Came an Echo Strategie ridium Studios BA Severed Action Drinkbox Studios 2016 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts ВА | ШІН Shantae: Half-Genie Него Action Wayforward BA 
б : Wi Action Ubisoft TBA | Skullgirls Encore Beat еп Up ab Zero Games BA 
US) Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel Haat 8. März 2016 Super Star Wars Action Disney Interactive [DA _ 
ШЕШ Trackmania Turbo Rennspiel bisoft 1. Quartal 2016 Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
ШЕШ урот Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 | Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix BA 
UPDATE] Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony j UPDATE] Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 
ШЕШ Unravel Puzzlespiel Electronic Arts 9. Februar 2016 The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil BA 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 2016 Towerfall Ascension Action Matt Makes Games TBA 
UPDATE] Visage Adventure SadSquare 2017 | Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory Frühjahr 2016 
Я Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2016 ШЕШЕ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA 
Warhammer 40K: Inquisitor – Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 World of Final Fantas; Rollenspiel Square Enix 2016 
Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 Zone of the Enders HD Collection Action Konami D ` 
[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin I = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
d 1 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt – Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


= Ausgabe 
04/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Bloodborne 


Termin: 25. Márz 2015 
Hersteller: Sony 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

| Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


auuuuuduuM 9 
720p|v| 1080р м]  optionaler 3D-Modus 


Das fantastische Artdesign garantiert euch tolle 
Umgebungen, Monster und Charaktere. 


SOUND auuuuuudu 9 
Texte/Sprachausgabe: multilingual 


Einnehmende Geräuschkulisse, passend gesetzte 
Hintergrundmusik, gut gewählte Sprecher 


BEDIENUNG шшйшйшйшшшшшго 
Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save 


Übersichtliche Menüs, ab und zu etwas verwirrte 
Kamera, ansonsten habt ihr aber jederzeit die volle 
Kontrolle über das Spielgeschehen. 


EINZELSPIELER dd gd dd 10 


Schwierigkeitsgrad: schwer 


Selbst nach mehreren Durchgängen bietet 
Bloodborne noch Platz für Neues. Ein äußerst 
gehaltvolles, toll designtes Horror-Abenteuer. 


MEHRSPIELER See 8 


Spieler online: 2-5 Spieler offline: - 


Maximal zwei menschliche Koop-Partner, ebenso 
maximal zwei Leute, die euch tiberfallen konnen. 


PRO & CONTRA 


(32) Рћапотепаје Architektur und Leveldesign 


GRAFIK 


өэ Spannendes Setting sowie Storyaufbau 
(39 Hoher Wiederspielwert 

CH Anspruchsvolle Spielmechaniken 
CH Коор- und Versus-Mehrspieler 


Є) Ladezeiten sind sehr lang 


Wertung & Fazit 


Der PS4-Kaufgrund ist 
zugleich das bislang 
beste Spiel der Konsole. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Witcher und Witness bei Wein und Gesang 
Hört gerade: Die neue Amon Amarth 
Schaut gerade: Fünf Serien parallel – völliger Wahnsinn 


Und sonst: Sieht dem Frühling mit gemischten Gefühlen 
entgegen. Toll, wenn man draußen mit dem Sohn Fußball 
spielen kann. Weniger toll, wenn man mehrere Tage 
investieren muss, um den Garten so weit auf Vordermann zu 
bringen, dass man dort überhaupt was machen will. 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed — Russia 


Viktor Eippert // Redakteur 


Spielt gerade: Defense Grid 2 (PS4), Resogun (PS4), 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 (PS4) 


Hört gerade: Den Okami-Soundtrack 
Schaut gerade: Harry Potter - alle Filme 


Und sonst: Ich habe mir kürzlich zum ersten Mal einen 
Film im Playstation Store gekauft (warum, würde jetzt zu 
weit führen ...) und stellte ernüchtert fest: Es ist nur die 
deutsche Tonspur verfügbar. Schwach, Sony. 


Top-Titel der Ausgabe: Gravity Rush Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: ACC: Russia 


Benjamin Kegel // Bad News Bennet 
Spielt gerade: Mass Effect 2 & 3 (Р53), ХСОМ 2 (PC) 
Hört gerade: Garrus Vakarian in ХСОМ 2 
Schaut gerade: The Martian (auf Blu-ray) 


Und sonst: Ich bin aus meinem Urlaub zurück. Dort habe 
ich innerhalb von zehn freien Tagen satte 178 Stunden 

Spielzeit in XCOM 2 auf meine Steam-Uhr geschaufelt. Die 
Aliens haben es sogar mit biologischen Waffen versucht und | 
mir eine Mega-Erkältung angehängt. Hat ihnen nix geholfen. 


Top-Titel der Ausgabe: Firewatch 
Flop-Titel der Ausgabe: ACC: Russia 


Spielt gerade: Demon's Souls (PS3), Dark Souls 3 (Р54) 
Hört gerade: The Sword - Age of Winters 
Liest gerade: Megahex 


Und sonst: Vorhin mal im neuen SNES-Preiskatalog geblät- 
tert. Erstaunlich, wie wenig/viel man fiir manche Toptitel/ 
Müllspiele so bekommt. Das Jump & Run Whirlo kostet 
gerade einmal 430 Euro. Natürlich mit Originalverpackung 
und mit Anleitung. Im PAL-Format, wohlgemerkt. 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Ass Creed Russia, The Witness 


Matthias Schüffel // Layouter 
Liest gerade: Mint - 02/2016 
Hört gerade: Destroyer - Poison Season 
Schaut gerade: Die Brücke - Transit in den Tod III 


Und sonst: Obwohl man die derzeitige Jahreszeit eigentlich 
nicht ernsthaft so nennen kann, reicht's jetzt mit Winter. 
Grau in allen Schattierungen (mehr als 50) und dazu 
immerzu mittelkalt, das ist doch nichts. Schon gemerkt? 
Wem nichts einfällt, der schreibt übers Wetter. 


Top-Titel der Ausgabe: Firewatch 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed C.: Russia 


Sascha Lohmiiller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Immer noch den Witcher, The Division, 
Rocket League, Zombie-Parkours, Starcraft 2 (PC) 


Hört gerade: Mourning Beloveth – Rust & Bone 
Liest gerade: Muhammad Ali: His Life and Times 


Und sonst: Hat sich direkt nach der letzten Abgabe mit ei- 
ner Grippe ins Fieber-Traumland verabschiedet. Krankheiten 
sind besonders dann schlimm, wenn man sich sogar zu mies 
fühlt, den Pile of Shame abzuarbeiten. 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 
Flop-Titel der Ausgabe: АСС: Akut Russia 


Christian Dörre // Redakteur 


Spielt gerade: Firewatch, Unravel, so ein Zombie-Ding, 
dessen Namen ich nicht nennen darf (nein, nicht Uwe) 


Hört gerade: Cancer Bats - True Zero 
Schaut gerade: Die Sopranos, Das Leben ist zu kurz 


Und sonst: Fuhr kurz vor der Abgabe ins ferne München, 
um sich die „motherf***ing“ Cancer Bats endlich noch 
mal anzusehen. Fazit: Immer noch eine geile Live-Band und 
Sänger Liam posiert gerne für alberne Selfies. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry: Primal, Firewatch 
Flop-Titel der Ausgabe: ACC: Russia (was für ein Mist) 


пр 
Lukas Schmid // Freund aller Eichhörnchen 


Spielt gerade: Project Zero: Maiden of Black Water 
Liest gerade: Zeug, das ihm der Dörre borgt 
Schaut gerade: The Good Dinosaur 


Und sonst: Irgendwann muss es auch mal gut sein. Und 
nachdem ich nach fast 130 Spielstunden gerade einmal 
Level 80 in Fallout 4 erreicht habe, gebe ich meinen Plan 
auf, alle Perks freizuschalten. So gut mir das Spiel gefällt — 
vierstellig muss die Spielzeit dann doch nicht werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Firewatch. Bis aufs schwache Ende. 
Flop-Titel der Ausgabe: Russendisco: The Game 


Peter Bathge // Redakteur 
Spielt gerade: Far Cry: Primal 
Liest gerade: Howl's Moving Castle 


Schaut gerade: Eine Serie, die er sich nicht traut zu sagen, 
weil er sonst wieder von seinen Kollegen gehánselt wird. Ist 
ihm zuletzt mit Buffy passiert. Kunstbanausen! 


Und sonst: Hat er sich einen kleinen, goldigen Freund aus 
Lego-Bausteinen gebaut (rechts). Der ist viel netter als 
seine Kollegen und gibt zudem keine Widerworte. Ein Traum. 


Top-Titel der Ausgabe: Unravel (so süß!) 
Flop-Titel der Ausgabe: The Division 


Stefanie Zehethauer // Layouter 
Liest gerade: Letters of Note 
Hört gerade: Monster Magnet: Cobras and Fire 


Und sonst: Wieder mal allein in den Urlaub! Genauer 
gesagt: alleine reisen. Das wünsche ich mir. Da kann man Í 
sich anhängen, wo man will, kann abhängen, wen man will, ) 
planen, wie es einem gefällt, und muss nicht, wie sonst 
selbstverständlich, auf Wünsche der Gruppe Rücksicht 
nehmen. Exzellent! 


Top-Titel der Ausgabe: Unravel, Firewatch 
Flop-Titel der Ausgabe: Tom Clancy 
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СОП 


Schnürt euer Bandana zurecht und ба 
die Fäuste. Denn der fünfte Herausforde- \ 
rer hat den Ring betreten. Rise up! 


— _ ly ос 1 = S 
"Die Drachenfaust erhebt sich: Das klassische Duell zwischen Ryu und Ken, welches ~ Za 
seit 1991 ausgetragen wird, zündet auch noch im neuesten Teil, 25 Jahre Später. - 
= 


KAMPFBOOSTER 


SCORE 52060 52050 


m Keinen Booster benutzen 

= Gesundheitsregeneration: mittel 
= Critical-Gauge-Verstärkung 2 

m V-Gauge-Verstärkung2 

m Erhóhter Betäubungswiderstand 
п Erhöhte Angriffskraft 2 

m Stärkere Verteidigung 3 

в Score-Chance 1 


= = E = 
Аты FS Weiter 


Was darf’s heute sein: Im Survival-Modus kónnt ihr erzielte Punkte gegen Boni für - = 
die nächste Runde eintauschen. Verlockend, aber schlecht für den High Score > 


m М 


STAGES 


? -——— — 
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VIDEO AUF DVD 


BEAT ’EM UP | Geschichte wie- 


derholt sich: Als dem noch recht # 


jungen Videospielhersteller Cap- 


com im Jahr 1991 mit Street Figh- | 


ter 2 ein bahnbrechender Erfolg 
gelingt, ist dem Unternehmen wie 
auch den Fans weltweit klar, dass 
dieses Phánomen kein Einzelfall 
bleiben wird. Nach der Automaten- 
Version, die allein schon einen Um- 
satz von über zwei Milliarden Dol- 
lar generieren wird, folgen alsbald 
auch Umsetzungen für alle wich- 
tigen Heimkonsolen. Da das Inter- 
net zu diesem Zeitpunkt noch in 
den Kinderschuhen steckt und der 
Begriff DLC noch nicht einmal er- 
funden ist, kommt Capcom nicht 
um den Umstand herum, im Lau- 
fe der náchsten Jahre erweiterte 
Versionen des Spiels auf den Markt 
zu bringen. Die Champion Edition 
macht im Márz 1993 den Anfang, 
es folgen Street Fighter 2 Turbo: 
Hyper Fighting, Super Street Figh- 
ter 2 und schlussendlich die bis 
heute beste Fassung Super Street 
Fighter 2 Turbo. Wahrend der Hard- 
core-Fan sich auf diesen Umstand 


noch einlásst, rutscht die Serie ge- , 


gen Ende der 90er in die Nische ab 
und verschwindet aus dem Main- 
stream. Erst 2008 gelingt es Cap- 
com, dem alten Prügelknaben mit 
Street Fighter 4 wieder Zunder zu 
verpassen — und an dieser Stel- 
le fángt die Geschichte an, sich 
zu wiederholen. Bis ins Jahr 2014 
hált der japanische Konzern sein 
neuestes Bemu-Baby durch regel- 
mäßige Updates und neue Editio- 
nen auf den aktuellsten Stand. Bei 
Street Fighter 5 soll es mit dieser 
Politik aber nun vorbei sein. 


” 
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Einmaliges Vergnügen 

Bereits im Vorfeld, als Street Figh- 
ter-Produzent Yoshinori Ono auf 
der ganzen Welt noch fleiBig die 
Werbetrommel rührte, sorgte Cap- 
com mit einer Aussage nämlich 
für Raunen im Saal. Künftig soll 
es von Street Fighter 5 nur eine 
Basisversion geben, mit der alle 
Spieler gleichermaßen ins Tur- 


' nier starten. Neue Inhalte, Fea- 
` tures und auch Kämpfer werden 


danach ausschlieBlich per DLC- 
Verfahren hinzukommen. Ein zu- 


' nächst durchaus abwegiger Ge- 


danke, wenn man sich vor Augen 
hált, was für einen Stand der Be- 
griff des Downloadable Content 
bei den Hardcore-Zockern inne- 
hat. Echtes Geld wird für die Zu- 
satzinhalte aber nicht wirklich 
nótig sein, denn Street Fighter 5 
weist mit dem sogenannten Fight 
Money eine eigene, spielinterne 
Wáhrung auf. Um euch diese zu 
verdienen, müsst ihr nichts weiter 
tun als eure Gegner vertrimmen 
— egal ob nun online, im lokalen 
Versus oder gegen die КІ-Копіга- 
henten. Für das kommende Jahr 
hat Capcom ebenfalls schon sei- 
ne Plane veróffentlicht und eine 
Reihe von DLC-Charakteren vor- 
gestellt (siehe Kasten náchste Sei- 
te). Für unseren Test musste aller- 
dings die Standardversion unter 
Beweis stellen, was sie auf dem 
Kasten hat. Wer das Beat 'em Up 
zum ersten Mal in seine Playsta- 
tion 4 einlegt, darf sich unter 16 
verschiedenen Kampfsportlern 
seinen Favoriten aussuchen. 


e 


Ahaha. Du hast dich überhaupt nicht 


Null Bewegung: Die Prolog-Missionen sind allesamt sehr kurz ausgefallen und 
auch eher spärlich präsentiert. Erst im Juni folgt ein richtiger Story-Modus. ges (гог @ Geschichte @ илеше austiensen 60) Nächste Теле 


Die Besten der Besten 

Einige Gesichter sind bereits aus 
den Vorgängern bekannt, darun- 
ter natürlich auch Ikonen wie Ryu 
und Chun-Li, aber auch eher we- 
niger bekannte Streiter wie Birdie 
oder R. Mika. Lediglich vier völlig 
neue Figuren haben es in die fünf- 
te Iteration des berühmten Prü- 
gelspiels geschafft. Der animali- 
sche Dschungelkämpfer Necalli, 
Wüstenprinz Rashid, die rassige 
Brasilianerin Laura und der ge- 
heimnisvolle F.A.N.G. Die Aus- 
wahl mag im Angesicht der riesi- 
gen Teilnehmerliste vom direkten 
Vorgänger mager erscheinen, aber 
Street Fighter 5 ist nun mal eben 
kein simples Update, sondern eine 
komplette Neuentwicklung. Ge- 
meinsamkeiten mit früheren Ti- 


Ут. - 
er sich: Rashid wirkt wie eine Mischung aus Araber und Dragon а= : 
Ball Z, Fiesling F.A.N.G. hingegen Weist sehr viele Darkstalkers-Anleihen auf: 


teln der Reihe sind aber natür- 
lich trotzdem nicht von der Hand 
zu weisen. Nach wie vor setzt sich 
das Repertoire jedes Kampfers 
aus sechs verschiedenen Schlag- 
und Trittvarianten zusammen, die 
іп Kombination untereinander 
oder mit dem Analogstick/D-Pad 
weitere Spezialangriffe ermögli- 
chen. So weit, so gut. Interessan- 
ter wird es da schon bei den neu 
hinzugekommenen V-Skills, wel- 
che bei jeder Figur einzigartig 
sind. Goldlóckchen Ken Masters 
etwa setzt zum kurzen Spurt an, 
Birdie verteilt Bananenschalen 
und ausgetrunkene Energy-Drink- 
Dosen in der Arena und Master- 
mind Bison absorbiert gegneri- 
sche Projektile. Das sorgt nicht 
nur für jede Menge Abwechslung 


— der Cast alleine ist schon sehr | 2 


gut gemischt — sondern animiert 
einen dazu, sich noch tiefgreifen- 
der mit der Materie zu bescháfti- 
gen. Wer nicht genau weiß, welche 
potenziellen Móglichkeiten alle Fi- 
guren besitzen, wird schnell das 
Handtuch schmeißen müssen. 
Der Sinn und Nutzen einzelner V- 
Skills wird sich nicht bei jedem 
Spieler sofort erschließen, zu- 
mal es in Street Fighter 5 
(noch) keine charakterspe- 
zifischen Tutorials gibt. So 
wie einst bei Street Fighter 3, 
das lange Zeit nur bei Turnier- 
spielern und Fighting- 
Game-Fans bekannt 
war, richtet sich die 
“neue Episode vorran- 
gig an erfahrene 


RANG (Ligapunkte) 


Bereits ab diesem Márz wird Capcom mc -— 
damit anfangen, das bisherige Portfolio 
an Straßenkämpfern aufzustocken. 


Bislang wurden sechs zusätzliche Charaktere enthüllt, die ihr 
wohl aller Voraussicht nach bis August für einen Betrag von 
100.000 eures Fight Money oder mit echtem Geld kaufen 

könnt. Yoshinori Ono deutete bereits an, dass im An- 
schluss weitere sechs Kämpfer in Aussicht stehen. 


2280 LP 


1833 LP 


562 LP 


wm == 559LP 
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IBUKI ALEX 
Erster Auftritt: Street Fighter 3: 
New Generation 

Alex sollte ursprünglich einmal das 
neue Cover-Gesicht von Street Fighter 3 


werden, musste diese Stelle dann aber 


o "Wa AT o +) е 
Erster Auftritt: 

Street Fighter 3: 

_ New Generation 
Die angehende 
Shinobi würde in ihrer 


Globaler Wettstreit: Innerhalb des neuen Capcom Fighting Network könnt“ 
ihr jederzeit überprüfen, welche Spieler online derzeit die Hosen anhaben. 


Freizeit viel lieber shop- 
pen gehen, muss statt- 
dessen aber im Ring 

ihre kámpferischen 
; Fáhigkeiten unter 
Beweis stellen. 


BALROG 


gesagt hat, verweilt 
Balrog immer noch an der 
Seite des Psycho-Diktators. Geld 
steht für den brutalen Boxer d 
halt an oberster Stelle. Д 


doch ап Platzhirsch Ryu abgeben. Die 


spielerische Mischung aus Grappler und 


schnellen Spezialattacken dürfte sich 


sehr gut in Street Fighter 5 
einbinden. Alex ist der erste 
der neuen DLC-Charaktere. 


| JURI 


gd ben, noch gut im Gedächtnis 


Street Fighter 4 gespielt ha- 


geblieben sein. Mal schau- 
en, was für neue Fáhigkei- 
ten sie mitbringt. 


Der spielerisch wahr- 
scheinlich interessanteste 

Neuzugang mag optisch ein 
wenig ungewóhnlich erscheinen, 
doch seine Aegis-Reflector- 

Combos und die hohe Reich- 

weite seiner Standardatta- 
cken wird so manch vorlau- 
ten Spieler sehr schnell das 
Fürchten lehren. 


fünften Teils spielt er 
bereits eine Rolle — nur 
logisch also, dass Guile sei- 

nen besten Freund Charlie 
NashnichtimStichlàsst ` "^ 
und ihm schon bald zur Set. ` 
te steht. Auch spielerisch 
teilen die beiden eini- / 
geGemeinsamkei- | 
ten miteinander. 


| | play* 


Prügelspieler. Anders als in 
Street Fighter 4 werden Ein- 
steiger enorme Schwierigkei- 

ten haben, sich auf die neue 
{і Meta-Ebene des Spiels fest- 
zulegen — ohne solide Defen- 
sive, Footsie-Game und Vari- 
ationen bei den Blockstrings 


к% 


war, dürften mit Street Fighter 5 
deutlich schneller warm wer- 
den und Spaf haben. 


Time Up! 


lich jeder anderen Stelle leider 
klar an, dass Capcom gegen 
Ende die Entwicklungszeit 
davongelaufen ist. So zum 
Beispiel war der Zuschau- 
er-Modus erst zum Release 
des Spiels verfügbar, was sich 
fast mit unserem Redaktions- 
schluss überschnitt. Noch gar 


nicht anspielbar waren spezi- 
elle Challenges wie etwa bei 


Mortal Kombat X oder gar ein KL 


umfangreicher — Story-Modus, 
welcher erst im Juni erscheint. 
Sicher, für ein erzáhlerisch dün- 
nes Brett à la Street Fighter ist 
das eher von zweitrangiger Re- 


Erster Auftritt: Erster Auftritt: | | З ^ > Я 
Street Fighter 2 Super Street Fighter 4 küsst ihr online regelmäßig ^ levanz. Konkurrenztitel wie Guil- 
Wáhrend Sagat Der Sadismus hat ein die Fußmatte. Veteranen aller- ty Gear Xrd oder eben das zehn- 
Sich mittlerwei- д neues Gesicht. Als jüngs- | dings, denen das große Serien- te Mortal Kombat sind an dieser 
le von Bisons ter Neuzugang dürfte Juri Comeback von 2008 zu simpel Stelle aber einfach hochwerti- 
Imperium los- allen Spielern, die intensiv 


ger und umfangreicher aufge- 
stellt. Die einzelnen Story-Prolo- 
ge der verschiedenen Катртег 
mógen ihren Zweck vielleicht 
erfüllen, eine sonderlich an- 


(м Kann der fünfte Teil also mitsei- sprechende Präsentation sieht 
URIEN GUILE = ner spielerischen Materieschon іт Jahr 2016 aber anders aus. 
Erster Auftritt: Street Erster Auftritt: Street Fighter 2 frühzeitig überzeugen, merkt Gleiches kann in gewisser Hin- 
Fighter 3: Second Impact In der Prolog-Story des man dem Spiel an so ziem- sicht über die optischen Quali- 


táten des Spiels gesagt werden. 
Das generelle Artdesign der Fi- 
guren wurde wieder einmal ad- 
áquat umgesetzt — selbst die 
zarten Kámpfer weiblicher Na- 
tur sind von den Designern mit 
großen Händen und definierten 
Muskelpartien versehen wor- 
den. Auch die Animatoren ha- 


Kanz schon arschig: So manche Kameraperspektive hat Capcom vor Release | е 
leicht geändert, um damit Sexismus-Vorwürfen frühzeitig aus dem Weg zu gehen. © 


ben erneut gute Arbeit abgelie- 
fert, wie sich das für ein Fighting 
Game gehórt. Einen áhnlichen 
Quantensprung wie bei Street 
Fighter 4 vollzieht Capcom mit 
seinem neuesten Werk jedoch 
nicht. Dafür ist vor allem die Tex- 
turqualitát vieler Stages zu ge- 
ring und die Clipping-Fehler zu 
offensichtlich. Und was man 
sich bei der Gestaltung mancher 
Haarfrisuren gedacht hat, weiß 
wohl nur Onos kleiner Plastik- 
Blanka. Eine deutliche Spur wei- 
ter ist Street Fighter 5 aber beim 
Online-Aufgebot, dem Capcom 
sehr viel Augenmerk widmete. 


V7 CS т» oa —_ 
Life's a party: Ohne Ubung wird euch in Street Fighter 5 schnell die Puste 
ausgehen. Einige Standardcombos solltet ihr euch also schnell antrainieren. 


Nie mehr alleine spielen 

Vom zentralen Mentipunkt aus 
habt ihr Zugriff auf das Capcom 
Fighting Network, іп dem sämtli- 
che Spieler samt detailliertem Pro- 
fil aufgelistet werden. Auf Wunsch 
Кӛппі ihr euch eine Favoriten-Lis- 
te eurer persónlichen Rivalen oder 
Idole anlegen, wodurch ihr nie ein 
Spiel verpasst. Sobald Topspieler 
wie Infiltration, Justin Wong oder 
Momochi ein Match hochladen, be- 
kommt ihr es sofort mit. Heraus- 
forderungen werden entweder bei 
Freundschaftsmatches oder Rang- 
Matches ausgesprochen. Zumin- 
dest in der Theorie, denn bis zum 


SPIELER Ж 


d E mehr so laut wie 2008, 


ZANGIEF 
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Redaktionsschluss — der weit nach 
dem Release des Spiels lag — war 
Street Fighter 5 übers Internet so 
gut wie nicht spielbar. Wáhrend der 
Testphase lief alles noch wunder- 


bar, beim Ansturm der Spielerhor- „_/ 


dern brachen die Server aber sofort 
in sich zusammen. Sofern es Cap- 
com auf die Reihe kriegen sollte, 
das Game in den náchsten Wochen 


einigermaßen zu reparieren, landet : 


das Spiel bei einer mittleren 80er 
Wertung (die ihr in den Topspielen 


schon sehen könnt, da wir das Spiel | 
nachträglich abgewertet haben). 
Im aktuellen Zustand ist aber leider | 


nicht mehr drin. Schade. MC 


һи ү y 
"Street ОРО 5 


cl Spieler online: 1-2 
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Umer e j 


M | (Т 
allt. Vielleicht nicht ef L 


,Es kn 
m H 
0 aber dafür zielgenauer.“ 
Marco Cabibbo Redakteur K 


ш | 


Als Street Fighter 5 zum ersten Mal der Offent- 
lichkeit prásentiert wurde, fühlte ich mich in 
meine Jugend zurückversetzt — wenn auch aus 


Y den falschen Gründen. Erneut schien das Spiel 


die mediale Aufmerksamkeit zu verpassen, so 

wie es einst bei Street Fighter 3 Ende der 90er 
geschehen ist.Doch das hielt Capcom nicht davon 
1 ab, fleißig am neuen Prügel-Spektakel zu schrau- 
| ben. Das jetzige Ergebnis ist überschaubar und 
hat noch viel Luft nach oben, aber noch ist nichts 
endgültig. Spátestens wenn mein alter Main Urien 
aus den glorreichen 3rd Strike-Tagen wieder den 
Ring betritt, werde ich mich wieder regelmäßig in 
meine Trainingshöhle zurückziehen. 


I 


Termin: 16. Februar 2016 
~ Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom/Dimps 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


CLOCC OCT T7 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Street Fighter 5 geht technisch nie in die Knie, 
sieht dafür aber auch nicht ganz zeitgemäß aus. 


SOUND ГГГІГІРІШЕ: 


‚ | Texte/Sprachausgabe: deutsche Texte/japani- 
* sche und englische Sprache 


Wieder einmal gibt es einige nette Remixes der 
bekannten Melodien. Auch der Rest überzeugt. 


BEDIENUNG AHHHHHHMHMH 9 
Remote Pla! |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 6 GByte (erforderlich) 


Für den vollen Komfort sollte statt des Gamepads 
ein Arcade-Stick in Betracht gezogen werden. 


EINZELSPIELER ddr rr 6 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer 


Viel zu tun gibt es für Solisten noch nicht. Recht 
schnell wird man sich einzig und alleine im 
Trainingsmodus aufhalten und Combos üben. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler offline: 1-2 
Wo sonst sollte ein Fighting Game auch nicht 


glánzen? Leider ist das Spiel aktuell übers Internet 
kaum spielbar, weshalb hier nur eine 8 drin ist. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Neue Features und spielerische Tiefe 


GRAFIK 


(39 Gelungene Charakterauswahl 

(+) Alte PS3-Sticks werden unterstützt 
(9 Einige optische Schwächen 

(9 Umfang für Einzelspieler sehr dünn 


| KE Online-Modus derzeit kaum nutzbar 


21 


79 


Für den Thron reicht es 
(noch) nicht. Capcom 
muss sich reinhángen. 


= 
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Very british: Kurz nach de 


ONLINE-SHOOTER | Nachdem wir 
für die letzte Ausgabe die kurzwei- 
ligen Free2Play-Panzerschlachten 
zwar relativ lange spielen konnten, 
aber noch nicht bei den hochstufi- 
gen Gefechten angelangt waren, lie- 
fern wir nun unseren Test und damit 
auch die Wertung nach. 


Toller Umfang 

Wie wir in unserer Vorschau be- 
richteten, ist World of Tanks im 
Vergleich zu vielen anderen On- 
line-Shootern ein wirklich abwechs- 
lungsreiches und umfangreiches 


IT: 


Spiel. Nicht nur, dass die Anzahl der 
Karten mit fast 40 Stück immens 
hoch ist, auch die Auswahl an un- 
terschiedlichen Fahrzeugen kann 
sich auf der PS4 jetzt schon se- 
hen lassen. Zwar wird es noch eini- 
ge Monate dauern, bis alle der über 
350 aus der PC-Version bekannten 
Panzer ebenfalls in der Playstation- 
Fassung Einzug halten, aber auch 
mit dem Freischalten der vorhan- 
denen über 150 Vehikel ist man für 
Monate mehr als gut bescháftigt. 
Positiv ist auch, dass ihr zwar gewis- 
se Vorteile durch das Ausgeben von 


bleibt als letzte Option das Rammen. Dadurch verliert aber auch ihr Trefférpunktes | 
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ү М BEI S Жота 
nglischen Panzern für Nachschub. Die meisten 
britischen Vehikel zeichnen sich durch eine dicke Panzerung aus, haben aber relativ schwache Geschiitze. Му 


SAT. 


World of Tanks 


Nach einem rundem Ersteindruck folgt der Test: Wie gut ist WoT auf der PS4? 


Echtgeld beim Sammeln der nóti- 
gen Erfahrungspunkte und Credits 
habt, aber dies sonst keine Auswir- 
kungen auf das Wichtigste im Spiel 
— sprich das Balancing der Ge- 
fechte — hat. Etwas schade hinge- 
gen ist, dass man ohne ein Premi- 
um-Konto (30 Tage kosten knapp 
10 Euro) in den hochstufigen Ge- 
fechten háufig eher Miese macht 
anstatt Credits zu verdienen. Da 
man für das Erreichen der Tier- 
8-Panzer locker an die 50 Stunden 
Spielzeit braucht und WoT nun mal 
ein Free2Play-Titel ist, kónnen wir 


999609 VEE -— 


diese Bezahlschranke mehr als gut 
nachvollziehen — kaum ein ande- 
res Gratis-Spiel hat einen so gerin- 
gen Pay2Win-Charakter. 


Unglaublich fair 

Auch ohne das motivierende Frei- 
schalten der Panzer ist World of 
Tanks einfach nur klasse — voraus- 
gesetzt, man hat ein Faible für tak- 
tisch angehauchte Online-Shoo- 
ter. Zum einen gehórt das Spiel zu 
den bislang technisch aufwendigs- 
ten Titeln der PS4 und überzeugt 
zudem durch ein fein austariertes 


Pup 
Á „ва 6-9% e mt VA 
Vorwärts! Die Jagdpanzer – eine der insgesamt fünf Panzerklassen des Spiels 45 | 
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обеда (15-3) Aere 


Geduldsspiel: Die Gefechte mit erfahrenen Spielern kónnen mitunter ziemlich zah sein. 
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Feind beschädigt! 


Oft kann es eine Weile dauern, bis die echten Experten aus ihrer Deckung herausschauen. 


SÉ: 


Praktisch: Der sowjetische IS-3-Panzer hat ein so niedriges | 8 
Profil, dass er fast hinter jeder Deckung perfekten Schutz findet 


Gameplay. Im Herzstück des Spiels 
— den 15-gegen-15-Gefechten — 
kámpfen zwar die unterschiedlichs- 
ten Panzertypen und -klassen ge- 
geneinander, aber in 99 Prozent der 
Fálle sind die Schlachten, was das 
Matchmaking und Balancing an- 
geht, fair. Natürlich kann es trotz- 
dem vorkommen, dass eine Seite 
von den Fáhigkeiten her klar der an- 
deren überlegen ist, aber da die Ge- 
fechte maximal 15 Minuten dauern, 
fállt das kaum ins Gewicht. Auch die 
Anzahl der insgesamt verfügbaren 
Vehikel macht hier wenig aus. Un- 
serer Erfahrung nach gibt es aktuell 
keinen Panzer, der aufgrund seiner 
zu guten Werte unbezwingbar wáre. 

Ebenfalls positiv fállt der Ein- 
stieg für Anfánger aus. Wargaming 
hat der Konsolenversion nicht nur 


www.playvier.de 


ein ausführliches Tutorial beschert, 
sondern obendrein einen Modus 
gegen KI-Gegner, in dem man sich 
zum Beispiel im Kampf gegen einen 
der máchtigsten Panzer der Spiels 
beweisen muss oder seine Fahr- 
künste bei einer Inselumrundung 
vorführen darf. Schade: Obwohl 
ihr in dem sogenannten Testgelàn- 
de-Modus lediglich gegen KI-Geg- 
ner antretet, kónnen die Gefechte 
nur online gespielt werden. AuBer- 
dem dienen die Schlachten gegen 
КІ-берпег nur der Übung, denn die 
wenigen Erfahrungspunkte bringen 
euch kaum der Freischaltung des 
náchsten Panzers náher. 


Kleine Mängel 
Einige kleine Mankos hat World of 
Tanks trotzdem. PC-Veteranen dürf- 


ten sich etwa darüber ärgern, dass 
ihre Fortschritte in der PS4-Fas- 
sung nicht übernommen werden. 
Ein weitere Schwäche ist, dass man 
die Bauteile der Panzer nicht ein- 
zeln verbessern kann, sondern nur 
in Gruppen. Dadurch ist die Kom- 
binationsvielfalt etwas geringer als 
in der PC-Fassung. Auch die Steu- 
erung per Gamepad lässt sich nicht 
ganz mit der gelungenen Bedie- 
nung der Windows-Version verglei- 
chen. Vor allem beim Rückwärts- 
fahren kann es oft vorkommen, 
dass die Fahrzeuge partout nicht 
in die richtige Richtung fahren wol- 
len. Insgesamt stören diese weni- 
gen Schwachpunkte den Spielspaß 
aber kaum und so können wir World 
of Tanks jedem Taktik-Shooter-Fan 
ans Herz legen. MS 


Meinung 
„Gelungene Mischung aus 
Simulation und Arcade — 

und dazu noch kostenlos!“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Auch wenn ich mich gelegentlich über die 
merkwürdige Steuerung beklage und es doch 

mal vorkommt, dass das Matchmaking nicht 
ganz in Ordnung geht, kann ich World of Tanks 
jedem Online-Shooter-Fan ans Herz legen. Meiner 
Meinung nach bietet kein anderer Genrevertreter 
eine so gelungene Mischung aus Kämpfen mit 
taktischem Tiefgang und zugleich mit passendem 
Arcade-Flair. Zudem ist der Umfang schon jetzt 
mit über 150 freischaltbaren Panzern und an die 
40 Mehrspielerkarten einfach nur immens. Wenn 
man bedenkt, dass WoT auch ohne Geldausgeben 
für viele Stunden so richtig Laune macht, sollte 
man die Gratis-Gefechte unbedingt ausprobieren! 


World of Tanks 


* == Termin: 19. Januar 2016 

~ Hersteller: Wargaming 
Entwickler: Wargaming Chicago 
USK-Freigabe: nicht bewertet 
Preis: - | Cross-Buy 


Hggggggggt 9 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Abwechslungsreiche Umgebungen und detailrei- 
che Panzer lassen WoT sehr gut aussehen. 


SOUND PP YT lata) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wuchtige und präzise Soundeffekte, die musika! 
sche Untermalung ist hingegen Geschmackssache. 


BEDIENUNG шшйшшшшшшгг8 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 41 GByte (erforderlich) 


Die Lenkung der Panzer geht gut von der Hand, 
manchmal kommt es aber zu ungewollten Fehlern. 


EINZELSPIELER au" rrrr5 


Schwierigkeitsgrad: — 


World of Tanks ist ein fast reiner Online-Shooter: 
Alleine können lediglich Ubungsszenarien gegen 
КІ-берпег ausgefochten werden. 


MEHRSPIELER SO 


Spieler online: 2-30 Spieler offline: - 
Man kann sich mit bis zu vier anderen PSN- 
Freunden in die Schlachten stiirzen. An Karten und 
unterschiedlichen Modi mangelt es nicht. 


PRO & CONTRA 


С) Abwechslungsreiche und faire Gefechte 


GRAFIK 


CH Das Freischalten der Panzer motiviert 
(+) Für Anfanger dank Tutorial gut geeignet 
(+) Auch ohne Р5+ komplett spielbar 

CH Immenser Umfang 


Seltene Aussetzer bei der Steuerung 


Wertung а Fazit 
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WoT ist ein echter Hit: ge- 
nau der richtige Mix aus 
Simulation aus Arcade. 
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Heimelig: Die Selbstfahrlafetten können euch mit einem einzigen Schuss ausschalten. Daher solltet deem 
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ZŠ 
ihr euch bei längeren Schusswechseln vor ihnen schützen, indem ihr euch hinter Hauser stellt. < © Ф Ф Ф« 4 e V VE i. у = ~. 
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Mit diesen Tricks und Taktik-Tipps seid ihr für den Anfange gut gewappnet. 


Allgemeine Tipps 


ONLINE-SHOOTER | Auch wenn 
es in World of Tanks mitunter hek- 
tisch zugeht, kommt es in Warga- 
mings Free2Play-Shooter vor al- 
lem auf die richtige Taktik an. Um 
euch den Weg in die hóheren Tiers 
(Panzer-Level) zu erleichtern, wol- 
len wir mit unseren Einsteigertipps 
erste Grundlagen liefern, damit ihr 
eure Fáhigkeiten mit der Zeit ver- 
bessern kónnt. Dafür stellen wir 
euch nach einigen allgemeinen 
Tipps zwei relativ typische Karten 
des Spiels vor und geben euch auf 
der náchsten Doppelseite Taktiken 
und Vorgehensweisen für die zwei 
am meisten gespielten Fahrzeug- 
klassen, nämlich für die mittleren 
und schweren Panzer. MS 


2/3 Aktiv 


Käre mindestens 3 Fahrzeuge aul und helle durch Afen 
bei der Beschádigung von mindestens 1 Fahrzeug 
‚н x 


Belohnung 


Extraportion: Ihr solltet stets die passenden „Ops“ (Mini-Auftráge) für euren 
Panzer aussuchen, damit ihr zusátzliche Credits und Erfahrungspunkte verdient. 
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* Wenn ihr neue Panzer freischalten wollt, müsst ihr Zufallsgefechte 
spielen. Doch keine Bange, auch wenn ihr am Anfang im Gegensatz 

zu den Kämpfen gegen KI-Gegner schlechte Karten habt, werdet ihr 
trotzdem mehr Erfahrungspunkte als im Testgelánde-Modus alleine 

für das Mitmachen verdienen. 


* Die PS4-Version kennt im Gegensatz zu der PC-Fassung kein 
Friendly Fire. Das heißt aber nicht, dass ihr unnötig euer Geschütz 
auf freundliche Panzer abfeuern solltet, da ihr dadurch von Feinden 
viel eher gesehen werdet. Je lánger ihr unaufgedeckt bleibt, desto 
wahrscheinlicher ist es, dass ihr eure Gegner überraschen könnt. 
AuBerdem spart ihr so auch Geld, denn jeder einzelne Schuss kostet 
Credits. 


* Nicht nur Abschüsse und Treffer bringen euch Erfahrungspunkte. 
Wenn ihr gegen überlegene Gegner antreten müsst, bleibt das Erkun- 
den auch mit einem mittleren oder gar schweren Panzer eine gute Op- 
tion. Für jeden Treffer, den euer Team auf einen von euch aufgedeck- 
ten Gegner landet, verdient ihr Erfahrungspunkte und Credits. 


Es gibt Dinge in World of Tanks, die ihr unabhängig von der gespielten Karte oder des Panzers beherzigen solltet. 


e Wählt die richtige Munition mit der X-Taste für die jeweilige Situati- 
on. Insgesamt gibt es fünf Geschosstypen in WoT, davon sind aber drei 
die gebräuchlichsten. Die Standard-Munitionsart sind die panzerbre- 
chenden Geschosse (rot gekennzeichnet). Sie haben den Vorteil, dass 
sie eine hohe Durchschlagskraft haben. Nachteilig ist jedoch, dass 
wenn sie die Panzerung des Feindes nicht durchbrechen, keinerlei 
Schaden verursacht wird und auch keine Module beschádigt werden. 
Daher empfiehlt es sich, gegen zu stark gepanzerte Gegner mit Explo- 
sivmunition (orange gekennzeichnet) zu schießen. Zwar macht ihr auf 
diese Weise oft nur sehr wenig Schaden, doch könnt ihr so die Module 
des Gegners wie den Turm, die Ketten oder das Funkgerát für eine 
Weile ausschalten. Wenn auch das nicht mehr hilft oder ihr einfach 
auf Nummer sicher gehen wollt, schaltet man zur sogenannten Pre- 
mium-Munition um, die eine deutlich hóhere Durschlagskraft als die 
normale panzerbrechende Munition hat. Doch Obacht: Die Geschosse 
kosten euch entweder Gold-Wáhrung oder wenn ihr es in der Garage 
so einstellt, einfach verhältnismäßig viele Credits. 


ж 


Profitipp: Ihr solltet erst dann mit panzerbrechender 
Munition schieBen, wenn das Fadenkreuz rot gefárbt ist. 
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ЕІ Наше 1ррѕ 


Auf der Wüstenkarte hat die Artillerie einen großen Vorteil. 


Ell Auf den meisten Karten treffen sich die schweren Panzer an sogenannten „Heavy- 
Lanes" (die Pfade für die schweren Panzer), die oft relativ eng sind, Deckung durch Steine 
oder Häuser bieten und im Optimalfall zu beiden Seiten vor der Artillerie geschützt sind. Da 
es auf El Haluf solche Lanes nicht wirklich gibt, ist der Treffpunkt der sogenannten Heavys 
bei den Anhóhen im Kartenquadranten B2. Dort solltet ihr jedoch nah an den Hügeln 
bleiben, damit ihr zumindest ein wenig Schutz vor den Selbstfahrlafetten habt. 


El Eine eher ungeliebte Aufgabe auf El Haluf ist die Erkundung. Denn da beide Teams 
gerne die Flanken verteidigen und an den Hángen die Jagdpanzer auf ihre Feinde lauern, 
bleibt fast der einzige Weg zu den feindlichen Positionen für die Spáher durch die 
Kartenmitte. Doch das Areal wird auch gerne „Tal des Todes“ genannt und das nicht 
umsonst — Schutz vor Artillerie oder Jagdpanzern gibt es hier kaum. Daher empfehlen wir 
fast nur mittleren — oder gut gepanzerten leichten — Panzern den Todesritt durch die 
Kartenmitte. Immerhin: Bei einem erfolgreichen Durchbruch werdet ihr durch Erkundungs- 
treffer viele Erfahrungspunkte verdienen. 


EI schwere Panzer und Jagdpanzer mit genauen Geschützen finden einen vortrefflichen 
Platz für Distanzschüsse an den Напреп in der Маће der Startposition. Da sie aber selten 
Schutz vor der Artillerie bieten, sollte man nie sehr lange an einer Stelle bleiben, sondern 
des Üfteren den Platz wechseln. AuBerdem sollte man situationsbedingt den schweren 
Panzern bei B2 Hilfe leisten, falls den Gegnern hier ein Durchbruch gelingt. 


Ё Für Selbstfahrlafetten ist El Haluf eine sehr dankbare Karte. Da die eher flachen Hügel 
keinen großen Schutz vor Artillerieschüssen bieten und das Dörfchen in der Kartenmitte 
ebenso wenig, könnt ihr fast auf jeden Panzer schießen. Ihr solltet aber darauf achten, den 
schweren Panzern bei B2 zu helfen. Wenn die Feinde dort durchbrechen, dauert es nicht 
mehr lange, bis sie eure Position erreichen und euch innerhalb von Sekunden ausschalten. 


play? test 


Himmelsdorf Tipps 


Das „Fadenkreuz“ in der Mitte solltet ihr lieber vermeiden! 


H Jagdpanzer haben es auf dieser Stadtkarte nicht ganz so leicht. Zum einen gibt es nur 
wenige Stellen, an denen ihr euch gut verstecken könnt und zum anderen sind Kämpfe auf 
guter Distanz hier nur an wenigen Stellen móglich. Am ehesten empfiehlt es sich noch, zu 
den Gleisen zu fahren. Falls ihr Glück habt und oben auf der Karte startet, kónnt ihr zum 
verlassenen Bahndepot fahren, damit ihr auch vor der Artillerie Schutz habt. Gegen Ende 
des Gefechts ist es zudem empfehlenswert, von dieser Position aus schnurstracks 
Richtung gegnerischer Basis zu fahren, denn meistens stehen dort die feindlichen 
Selbstfahrlafetten. 


El ott ist die Schlacht im Himmelsdorf schon im sehr frühen Stadium fast entschieden. 
Denn wer am Schlossberg die Übermacht gewinnt, hat nicht nur einen wunderbaren Blick 
(und damit Erkundungsmóglichkeiten) auf die verwinkelte Stadtmitte, sondern kann 
wunderbar und oft auch unentdeckt auf die Feinde unterhalb des Berges schieBen. Da die 
Fahrt zum Schlossberg eine Weile dauern kann, empfiehlt es sich am ehesten, mit einem 
flinken leichten oder mittleren Panzer den beschwerlichen Weg auf sich zu nehmen. 


El wie die Jagdpanzer hat es auch die Artillerie nicht ganz so einfach auf dieser Karte. 
Den Selbstfahrlafetten fehlt einfach die richtige Position, von der sie tatsáchlich in alle 
Ecken der Map schieBen kónnten. Daher lohnt es sich am meisten, am Anfang einfach bei 
der Startposition zu bleiben und gegebenenfalls spáter (wenn überhaupt) zu den Gleisen 
oder gar zum Schlossberg zu fahren. 


Ё pa die schweren Panzer den taktisch attraktiven Schlossberg aufgrund ihrer Masse meist 
zu spát erreichen, empfehlen wir eher den Kampf unter- und oberhalb des Stadtzentrums. Ihr 
solltet aber auf jeden Fall das „Fadenkreuz“, sprich den Park in der Stadtmitte, bis zur späten 
Phase des Gefechts vermeiden. Die verwinkelten StraBen bieten euch dagegen nicht nur 
Schutz vor Artillerie, sondern auch oft vor den tódlichen Schüssen vom Schlossberg aus. 


Death Valley: Das kleine Dorf in der Mitte der Karte | Haluf“ ist eine 3 


zu den Gleisen zu fahren. Hier habt ihr ein freies Schussfeld. 


Todeszone. Ihr solltet die. Stelle am Anfang der Schlacht tunlichst Tananan ` 
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30 Килу 
486/750 |, 


Geschwindigkeitsrausch: Mit einem mittleren Panzer wie dem britischen 


Cromwell (Tier 6) = 


könnt ihr leicht eure Feinde ausmanövrieren. 


5289-0 


Tipps für mittlere Paneer 


Die Allrounder von WoT können auch schweren Panzern gefährlich werden. 


Die mittleren Panzer waren so et- 
was wie die Arbeitstiere des Zwei- 
ten Weltkriegs. Sie waren die am 
meisten verbreiteten Modelle und 
einige von ihnen, wie etwa der rus- 
sische T-34 oder der amerikanische 
Sherman, sind noch heute für viele 
ein Begriff. In World of Tanks sind 
in den hochstufigen Gefechten die 
schweren Panzer eher in der Über- 
zahl, aber vor allem in den Schlach- 
ten bis Tier 5 kämpfen die meisten 
Spieler mit den „Allroundern“ des 
Spiels. Unserer Meinung nach sollte 
man aber auch danach mit diesen 


Panzern unbedingt weiterspielen, 
wenn man weiß, wie man mit ihnen 
umzugehen hat. 


Davai, davai! 

Im Vergleich zu den schweren Pan- 
zern mit ihren überlegenen Panze- 
rungswerten und schlagkräftigeren 
Geschützen genießt die Mittelklas- 
se einen großen Vorteil: ihre Ge- 
schwindigkeit. Das solltet ihr in den 
Gefechten auch unbedingt ausnut- 
zen, indem ihr — wenn die Situation 
es zulässt — die Heavys ausmanö- 
vriert. Dafür empfiehlt es sich, mit ei- 


nem anderen mittleren oder leichten 
Panzer zusammenzuschließen und 
den Feind von zwei Seiten anzugrei- 
fen. Sobald ihr die Hinterseite des 
Gegners erreicht habt, verursacht ihr 
auch viel leichter Schaden an ihnen. 

Da die Geschütze der mittle- 
ren Panzer oft die Panzerungen der 
Heavys nicht durchschlagen kön- 
nen, solltet ihr gegebenenfalls auf 
ihre Module wie etwa die Ketten 
zielen. Sobald ein Ziel kettenlos ist 
und eure Teammitglieder Treffer 
landen, werdet ihr mit Erfahrungs- 
punkten belohnt. In den hochstufi- 


ТЕ 


gen Matches empfiehlt es sich, als 
mittlerer Panzer außerdem aufzu- 
klären, sprich vor den eigenen Hea- 
vys zu fahren und die Feinde aufzu- 
decken. So sammelt ihr ebenfalls 
viele Erfahrungspunkte und könnt 
je nach Situation auch mal einige 
Module des Gegners ausschalten. 
Auf eine Sache solltet ihr aber un- 
bedingt achten: Nehmt immer eine 
Werkzeugkiste und ein Erste-Hilfe- 
Paket aus der Garage mit, damit ihr 
schnell eure Ketten reparieren oder 
ein verletztes Besatzungsmitglied 
heilen könnt. MS 


TERS А 


Girls und Panzer 
15286 


Super: Den PS4- поп GoP- Panzer bekommt ihr aktuell АУ 
sobald ihr 20.000 Erfahrungspunkte mit dem Panzer IV H verdient habt. 
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solltet ihr mit eurem Panzer leicht angewinkelt in die Richtung des Feindes fahren. t 


tormozOFF zerstört! 


- E e 2 [4 | 
Geometrie: Falls ihr bei einem Schusswechsel auf die Schnelle keine Deckung findet" а 


Пррг für schwere Panzer 


Viel Panzerung, große Geschütze und lahme Motoren: Die Heavys sind gemächlich. 


Auch wenn die Heavys in der Reali- 
tat oft als undurchschlagbar galten 
und dafür sorgten, dass die mitt- 
leren Panzer an ihnen verzweifel- 
ten, haben die Modelle von World 
of Tanks sehr wohl ihre Schwach- 
punkte. 


Bedacht vorgehen! 

Daher ist es auch sehr wichtig, dass 
ihr euch schon vorab in der Gara- 
ge euren Panzer und seine Panze- 
rungswerte genauer betrachtet. 
Einige Modelle haben etwa eine 
schwache Turmpanzerung und so 


[зен 


müsst ihr mit ihnen so vorgehen, 
dass ihr, wenn ihr euer Geschütz 
nachladet, auch die obere Spitze 
des Panzers in Deckung bringt. 

Bei harten Kámpfen ohne De- 
ckungsmóglichkeiten gegen ein- 
zelne Panzer müsst ihr auBerdem 
das sogenannte Anwinkeln beherr- 
schen. Die Durchschlagskraft ei- 
nes Geschosses wird in World of 
Tanks beinahe realitátsgetreu be- 
rechnet und so kónnen Schüsse, 
die im rechten Winkel auf euch 
treffen, deutlich wahrscheinlicher 
die Panzerung durchbrechen, als 


eüszurollen. 


уз 


Theoretiker: Ihr solltet euch mit den Panzerungswerten eurer Fahrzeuge іп 2051 » 
der Garage auseinandersetzen. So wisst ihr, wo ihre Schwachpunkte liegen. 
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welche, die im 45-Grad-Winkel an 
euch gelangen. Daher empfiehlt 
es sich nicht, geradeaus auf den 
Feind zu fahren, sondern immer 
leicht angewinkelt. 

Ihr müsst dabei aber darauf 
achten, dass euch nicht ein feindli- 
cher Panzer von der Seite erwischt. 
Überhaupt ist es mit den schwe- 
ren Panzern sehr wichtig, dass ihr 
stets ein Auge für die Übersichts- 
karte habt und so schnellst móg- 
lich darauf reagiert, wenn feindli- 
che Panzer euch umrunden wollen. 
Außerdem solltet ihr die leichten 


/ 


und mittleren Panzer vor euch fah- 
ren lassen. 

Da die Nachladezeiten der 
schweren Geschütze relativ viel 
Zeit in Anspruch nehmen, solltet 
ihr móglichst immer eine Deckung 
in der unmittelbaren Nàhe haben. 
Da nicht allzu viele von solchen 
Stellen auf den Karten existieren, 
gibt es auch klassische Treffpunk- 
te — sogenannte ,, Heavy-Lanes" für 
die schweren Panzer. Folgt ihr der 
Masse der befreundeten schweren 
Panzer, werdet ihr erfahren, wo sie 
auf der jeweiligen Karte sind. М5 


Џ now 
Kaffeepause: Da die Geschütze der schweren Panzer lange Nachladezeiten $ 


haben, solltet ihr am bestem stets eine Deckung in der Nähe haben. mm 
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Lego: Marvels Avengers 


У 
^ 


= 
SS 


ACTION | Man müsste sich in den 
letzten Jahren schon unter einer 
ganzen Menge Lego-Steine ver- 
steckt haben, um den Superhel- 
den-Kino-Hype zu verpassen. Seit 
einiger Zeit sorgen die verschiede- 
nen Helden des Marvel-Universums 
mehrmals im Jahr für volle Kinosä- 
le und gute Unterhaltung auf dem 
Bildschirm, nur ordentliche Spiele 
zu den Filmen gab es bislang nicht. 
Nach den famos gescheiterten Ver- 
softungs-Versuchen in der Früh- 
zeit des Marvel-Cinematic-Universe 
traute sich kein Studio mehr so rich- 
tig an die Thematik heran. TT Games 
hat sich aber nun endlich erbarmt 
und lásst uns im neuesten Lego-Titel 
endlich die toll inszenierten Kamp- 
fe der beiden Avengers-Filme nach- 


Die klótzchenfórmigen Versionen der berühmten Comic- 
Helden sammeln sich auf der PS4 und lassen euch ihre 
bekannten Film-Abenteuer nachspielen. 


spielen. „Welcher Entwickler auch 
sonst?"  móchte man fragen, schließ- 
lich bewiesen die Klótzchen-Pro- 
grammierer bereits mit Marvel Super 
Heroes, dass sie verstehen, wie man 
Iron Man, den Hulk und Co. auf un- 
terhaltsame Weise in ein Lego-Spiel 
verpackt. Und mit der Lizenz beider 
Filme macht das Zusammentreffen 
von Bausteinchen und Superhelden 
wieder jede Menge 5раВ, wenn es 
auch den geistigen Vorgánger nicht 
zu übertrumpfen vermag. 


Neues mit Altem vermischt 

Lego Marvel's Avengers startet di- 
rekt mit der Anfangsschlacht des 
zweiten Films in und um die Burg 
von Baron von Strucker. Dies dient 
jedoch nur als anfángliches Tutorial, 


Zeitreise: In spielbaren Rückblenden dürft ihr Passagen aus dem ersten 
Captain America-Film nachspielen und dort gegen Red Skull antreten. - 


denn danach geht's erzáhlerisch ei- 
nige Schritte zurück und trágt halb- 
wegs chronologisch die Story der 
beiden Filme vor. Halbwegs schrei- 
ben wir deshalb, weil die Erzáhlung 
immer an einigen Stellen durch 
Rückblicke auf den ersten Captain 
America-Streifen unterbrochen wird. 
So bekámpfen wir beispielsweise 
Red Skull in seinem Unterschlupf 
oder kapern zusammen mit Kumpel 
Bucky einen Zug von Hydra. Meis- 
tens spielt ihr aber eben die bekann- 
te Geschichte beider Filme nach. 
Schön: Sämtliche erinnerungswür- 
digen Szenen von The Avengers und 
Age of Ultron sind auch im Spiel her- 
vorragend inszeniert — ob wir uns 
nun als Iron Man mit Thor im Wald 
prügeln, versuchen, den Hulk mit 
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dem Hulkbuster-Anzug unschäd- 
lich zu machen, oder mit vereinten 
Kräften auf Ultron einprügeln. Die- 
se Abschnitte sind sogar recht ab- 
wechslungsreich ausgefallen, da sie 
mal als Quick-Time-Events ablaufen, 
mal von euch verlangen, zwischen 
dem Kampf und einem Satelliten, 
der euch unterstützt, zu wechseln 
oder ihr eben ein typisches Lego- 
Rätsel lösen müsst, bei dem es auf 
den Einsatz der verschiedenen Ta- 
lente der mitgeführten Lego-Figuren 
ankommt. 

Leider wirkt der Titel an einigen 
Stellen jedoch künstlich gestreckt, 
da ihr auch Szenen aus dem Film 
nachspielt, in denen eigentlich gar 
nichts passiert. Hier müsst ihr zu- 
dem oftmals in die Klötzchen-Haut 


- жы: 
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Sliepen 


Fliegende Blechbüchse: Trotz einiger lahmer Abschnitte glanzt Lego Marvel's Avengers mit 
Abwechslung. Die 2,5D-Shooter-Passagen mit Iron Man sind äußerst spaBig, aber etwas zu kurz: 


eines vollkommen unbekannten 
Shield-Mitarbeiters schlüpfen, der 
kaum Fähigkeiten hat, und irgend- 
welche 08/15-Rätselchen lösen. 
Diese Abschnitte sind richtig lang- 
мейір und behindern den Spiel- 
fluss enorm. Zudem ist die Erzäh- 
lung recht zusammenhanglos. Wer 
die Filme nicht kennt, wird oftmals 
gar nicht wissen, was gerade pas- 
siert oder wo man sich überhaupt 
befindet. Zwischen einigen Levels 
und auch nach Abschluss der Kam- 
pagne dürft ihr allerdings mehrere 
Oberwelten unsicher machen. So 
verschlägt es euch beispielsweise 
auf den Shield-Heli-Carrier, nach As- 
gard oder — wie schon im Vorgänger 
— nach Manhattan. Hier dürft ihr et- 
liche Sammelaufgaben bewältigen, 
an Checkpoint-Rennen teilnehmen 
oder Nebenmissionen annehmen. 
Schließt ihr die Nebenmissionen а 
la „Besiege Gegner XY“ oder „Sam- 
mel dieses und jenes“ ab, könnt ihr 
anschließend bekannte Marvel-Fi- 
guren als spielbaren Charakter frei- 
schalten. Sage und schreibe über 
200 Figuren könnt ihr euch erspie- 
len. Diese sind selbstverständlich 
auch in der Kampagne einsatzbereit. 


D 


Mehr Teamplay für die Helden 

Іт Gegensatz zu dem im letzten 
Jahr erschienenen Lego Jurassic 
World, welches weitestgehend auf 
Keilereien verzichtete, verteilt ihr 
mit den Avengers natürlich wieder 
mehr Backpfeifen an das Feindes- 
volk. Statt wie bisher immer nur auf 
die Quadrat-Taste des Gamepads zu 
hàmmern, darf man nun auch mit 
Kreis ein spezielles Manóver aus- 
führen, welches die Gegner sofort in 
ihre Einzelteile zerlegt. Wáhrend Ste- 
ve Rogers auf Schlag-und-Tritt-Kom- 
binationen setzt, zerreiBt der Hulk 
beispielsweise seine Feinde. Zudem 
kónnen nun direkte Team-Attacken 
gestartet werden. So schlägt Thor 
auf Captain Americas Schild und er- 
zeugt eine Druckwelle oder der Hulk 
schleudert den Raketen verschie- 
Benden Tony Stark um sich. Dies 
wird allerdings auch mit der Kreis- 
Taste ausgelóst, genau wie die Betá- 
tigung der vielen in den Levels ver- 
teilten Schalter. Dadurch wirkt die 
Steuerung manchmal etwas unge- 
nau, da ihr oft nicht die Aktion aus- 
führt, die ihr eigentlich wolltet. Oh- 
nehin sind die Spezialattacken zwar 
ganz nett, geben dem Gameplay 


= = 
Streets of Rage: Die ikonischen Szenen der Filme sind selbstverstándlich 


alle vorhanden. Da darf der Hulkbuster natürlich nicht fehlen. 
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aber keinerlei Tiefe. Zudem hat man 
sich an den wenigen Animationen 
sehr schnell sattgesehen. 

Dafür ist es umso schóner, dass 
ihr nun in den Rátseln noch mehr auf 
das Zusammenspiel der verschiede- 
nen Fáhigkeiten der Helden ange- 
wiesen seid. Das macht die kleinen 
Knobeleien zwar nicht schwieriger, 
passt aber eben gut zur Team-Dy- 
namik. Zudem sorgen die Besonder- 
heiten der Helden immer wieder für 
Abwechslung im altbekannten Le- 
go-Gameplay. So reflektiert ihr im 
Kampf gegen die Citauri beispiels- 
weise die Laser-Strahlen von Iron 
Man mit dem Schild von Captain 
America und schieBt so heranna- 
hende Kampfflieger ab oder bestrei- 
tet mit Iron Man eine kurze Shoot- 
'em-Up-Passage, wie man sie aus 
Lego Batman 3 kennt. 


Ton-Probleme 

Wáhrend Lego Marvel's Avengers 
sowohl die spannenden als auch die 
für ein Spiel unnótigen Passagen der 
Filme akkurat einfángt und mit dem 
gewohnten Lego-Charme versieht, 
lásst der Sound etwas zu wünschen 
übrig. Obwohl die Dialoge aus den 
Filmen übernommen wurden, wer- 
den sie im Spiel nicht von den be- 
kannten deutschen Sprechern ver- 
tont. Die neuen Sprecher klingen 
nicht nur ungewohnt in ihren Rol- 
len, sondern lesen oftmals auch 
etwas emotionslos und sprechen 
einige Bezeichnungen anders aus 
als in den Filmen. Obwohl auf die 
originale Tonspur verzichtet wur- 
de, hat das Spiel zudem enorm 
mit der Abmischung zu kámpfen. 
Oftmals wechselt die Dialog-Laut- 
stárke in einem Satz mehrmals. 
Das ist teilweise arg nervig. cD 
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Meinung 
„Unterhaltsamer Fan- 
Service, teilweise aber 
auch etwas langweilig!" 
Christian Dórre Redakteur 


Ich mag die Lego-Spiele und ich mag die 
Avengers-Comics und -Filme. Und trotzdem 

hat mich Lego Marvel's Avengers an manchen 
Stellen genervt. Durch die Überbelegung des 
Kreis-Knopfes wirkt die Steuerung oft ungenau 
und die eingestreuten Langweiler-Passagen, die 
nur der Spielzeit-Streckung dienen, haben mich 
manchmal fast einnicken lassen. Deshalb kommt 
der Titel auch leider nicht an den Vorgánger Mar- 
vel Super Heroes ran. Dennoch hatte ich natürlich 
Spaß mit der Superhelden-Keilerei. Vor allem 
nachdem ich im freien Modus einige Charaktere 
freigeschaltet hatte. Mit Daredevil durch die 
Straßen zu ziehen ist einfach verdammt cool. 


Lego: 


шын 


Marvel's Avengers 


Termin: 28. Januar 2016 
Hersteller: Warner Bros. 

= Entwickler: TT Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 
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720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Toll eingefangene Superhelden-Action mit massig 
Explosionen. Und kleineren Rucklern. 


SOUND TTT TT 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Wuchtige Soundeffekte, original Filmmusik, leider 
aber auch neue, schlecht abgemischte Sprecher 


BEDIENUNG Meee 7 
Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: са. 14,7 GByte (erforderlich) 


Meistens genau, nur beim Zielen schwammig. 
Uberbelegung der Kreis-Taste nervt. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 


Die Kampagne bescháftigt euch (ohne alles zu 
sammeln) etwa sechs Stunden. Zudem lockt der 
freie Modus mit kleinen Nebenmissionen. 


MEHRSPIELER #7 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Zu zweit macht der Titel natiirlich noch ein wenig 
mehr Spaß. Das komplette Spiel lässt sich im 
lokalen Koop-Modus durchspielen. 


PRO & CONTRA 


С) Uber 200 spielbare Figuren 


160 (!» 


GRAFIK 


Q9 Gelungene Umsetzung der Filme 


o 
(9 


93 Button-Überbelegung, Ton-Abmischung 


Viel Sammelzeug, alberner Humor 


Netter Fokus auf Teamplay 


923 Einige Langweiler-Abschnitte 


Wertung а Fazit 


78 
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Trotz Mangeln ein netter 
Ausflug mit Marvels 
Superhelden 


SE 
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Unravel e 


Umwerfend: In EAs Rätsel- 


Hüpfer erobert ein Strick- 
mánnchen unser Herz. 


ftr 


Ausgabe 
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Schnurstracks: Indem Yarny seinen Faden an fest markierten 
Punkten anknüpft, entstehen Brücken und Trampoline: 


PUZZLE-PLATTFORMER | Unra- 
vel kommt von Herzen. Das verspre- 
chen die Entwickler nicht nur, man 
merkt es sofort. Das fängt schon 
bei dem verboten knuffigen Helden 
an: Vorhang auf für Yarny, ein stum- 
mes Wollgarnfigürchen, mit dem wir 
durch fantastisch gestaltete Levels 
flitzen, dabei physikbasierte Puzz- 
les lösen und Gefahren überwinden. 
Ein ebenso simpler wie hübscher 
Ansatz, den das schwedische Ent- 
wicklerteam Coldwood mit viel Liebe 
zum Detail und brillanter Optik zu ei- 
nem großartigen Erlebnis verstrickt. 


Yarny entdeckt die Welt 

Im schön gerenderten Intro sehen 
wir eine alte Dame; sie ist glück- 
lich, verbringt ihren Lebensabend 
in einem idyllischen Landhaus. Dort 


schwelgt sie in Erinnerungen an ihr 
Leben, an ihre Familie — ein bitter- 
süßes Motiv, das sich durchs ge- 
samte Spiel zieht. Die Frau steigt 
die Treppen hinauf, dabei kullert ein 
rotes Wollknäuel aus ihrem Korb — 
die Geburtsstunde von Yarny. Der 
hat nun die Aufgabe, zwölf Levels 
zu besuchen und dort die Erinne- 
rungen der alten Frau nachzuer- 
leben. Jeder Level kommt dabei 
schön unterschiedlich daher: Eben 
sind wir noch in einem idyllischen 
Herbstgarten unterwegs, stromern 
dann am sommerlichen Meeres- 
strand entlang, klettern durchs Ge- 
hölz eines Waldes, toben durch den 
Schnee oder kraxeln Bäume hinauf. 
Neben prachtvoller Natur bekom- 
men wir aber auch weniger Erfreu- 
liches zu sehen: ein Friedhof, Ei- 


Künstlerisch wertvoll: Mit seiner traumhaften Optik und sanften 
Musik verbreitet Unravel eine dichte melancholische Stimmung. 
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senbahngleise, rostige Maschinen, 
Schrottplätze und sogar eine Gift- 
mülldeponie stehen ebenfalls auf 
dem Reiseplan. 


Nicht den roten Faden verlieren! 
Als lebendes Wollknäuel kann Yarny 
nicht nur rumlaufen und springen, 
sondern auch Fáden aus seinem 
Kórper an rot markierten Punkten 
anknüpfen, die sich überall in der 
Spielwelt finden. Das sind unsere 
wichtigsten Interaktionsobjekte in 
Unravel. Wenn Yarny beispielswei- 
se ein Stück Faden zwischen zwei 
Punkten spannt, kann er es wie 
ein Trampolin verwenden. Außer- 
dem stellt Yarny so praktische klei- 
ne Brücken her, über die sich dann 
schwere Objekte wie beispielswei- 
se Steine, Schneebälle oder Dosen 
raufschieben lassen. Spätestens da 
wird klar: Obwohl die Levels in Un- 
ravel eine wunderschöne 3D-Tiefen- 
wirkung haben, ist das Gameplay 
klassisch zweidimensional. 

Bei jedem Schritt lässt Yarny ei- 
nen roten Faden hinter sich zurück. 
Das ermöglicht ein paar abgefahre- 
ne Spielideen! Zum Beispiel kann 
sich Yarny an sich selbst heraufzie- 
hen, indem er den hinterlassenen 
Faden einfach als Kletterseil be- 
nutzt. Außerdem schwingt er sich so 
an allen roten Interaktionspunkten 
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hin und her. Eine Fähigkeit, die wir 
oft benutzen müssen — umso bes- 
ser, dass sie mit etwas Übung gut 
von der Hand geht. Allerdings müs- 
sen wir stets aufpassen, dass Yarny 
nicht zu viel Faden verliert, sonst ist 
sein kleiner Körper irgendwann ein- 
fach aufgebraucht. Darum müssen 
wir regelmäßig kleine Garnspindeln 
finden, an denen Yarny neue Faden- 
kraft tankt — nebenbei fungieren die 
Dinger auch gleich als praktische 
Checkpoints. 


Ideenreiches Jump & Puzzle 

Die Grundmechaniken von Unravel 
sind also schnell kapiert. Allerdings 
ruhen sich die Entwickler nicht da- 
rauf aus, sondern haben ihr Spiel mit 
abwechslungsreichen, physikbasier- 
ten Puzzles vollgestopft. Die meis- 
ten dieser Aufgaben dürften Knobel- 
Profis zwar kaum fordern, sind dafür 
aber stets clever und mit viel Liebe 
zum Detail ausgetüftelt. Da fixieren 
wir Wippen mit Fäden, bauen aus 
Äpfeln eine Brücke, surfen auf Eis- 
schollen, flüchten vor einem wüten- 
den Hamster oder verjagen gefräßige 
Kakerlaken, indem wir eine Schreib- 
tischlampe auf sie richten. Standard- 
Gegner, die wir bekämpfen müssen, 
gibt's dagegen nicht — in Unravel lö- 
sen wir Probleme mit Kópfchen und 
Geschick, nie mit Gewalt. 
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Nagerkoller: In einem Level werden wir von einem Killerhamster 
gejagt — dramatisch, aber zum Glück nicht zu schwer. 


Unravels dunkle Seiten: In diesem Erinnerungsfoto wird ein 
Demonstrant gewaltsam von einer Giftmülldeponie abgeführt. 


Wenn wir nicht gerade knobeln, sind 
wir mit rennen, springen oder klet- 
tern bescháftigt — Unravel ist пат- 
lich auch ein klassisches Jump & 
Run, wesentlich mehr als beispiels- 
weise Limbo, in dem eher der Kno- 
belaspekt überwog. In Unravel ist 
dagegen oft gutes Reaktionsver- 
mógen gefragt. So müssen wir über 
rollende Fásser balancieren, über 
Abgründe schwingen oder Stein- 
schlágen ausweichen — wer hier 
nicht flott reagiert, beißt schnell ins 
Gras. Tatsächlich sind wir in Unravel 
ziemlich häufig gestorben, doch zu- 
mindest sind die Checkpoints so fair 
gesetzt, dass man keine nervigen 
Laufwege wiederholen muss — der 
Frust hält sich in Grenzen. Nur sel- 
ten beschlich uns das Gefühl, dass 
uns die Entwickler absichtlich ins of- 
fene Messer laufen lassen, um uns 
ein bisschen zu ärgern — das kann 
durchaus mal nerven. Auch die 
Steuerung dürfte ruhig einen Tick 
präziser sein, für einen Plattformer 
reagiert sie hier und da etwas zu trä- 
ge. Nach einer Weile hat man sich 
aber daran gewöhnt. 


Clever gestrickte Aufgaben 

Der Großteil der Rätsel ist fair und 
nachvollziehbar. Nur selten blieben 
wir mal länger an einer Stelle hän- 
gen als uns lieb war — was zum Teil 
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an der Physik-Engine liegt, durch 
die manche Aktionen nicht immer 
so hinhauen wie geplant. Beispiels- 
weise blieb mal ein beweglicher klei- 
ner Würfel an einer Stelle hängen, 
obwohl er dort eigentlich problem- 
los vorbeigepasst hätte. Hier muss- 
ten wir das Objekt dann einfach ein 
Stück zurück- und wieder vorschie- 
ben, schon war das Problem ge- 
löst. Solche kleineren Fehler können 
zwar auftreten, sind aber nicht die 
Regel. Und selbst wenn man sich 
mal in einen Engpass manóvrie- 
ren sollte (was uns im Test nie pas- 
sierte), kann man per Tastendruck 
schnell an den letzten Checkpoint 
zurückspringen — man braucht also 
keine Sackgasse zu fürchten. 


Bildschöne Präsentation 

Selbst wenn’s mal im Gameplay 
hakt, kann man Unravel nie lange 
bóse sein — dazu ist die Inszenie- 
rung einfach zu brillant geraten. Wo- 
hin man blickt und lauscht, lásst uns 
das Spiel staunen: nahezu perfekte 
Texturen, tolles Licht, detailverlieb- 
te Umgebungen, clever eingesetz- 
te Unschärfeeffekte, viele Überra- 
schungen in den Levels und dazu 
wunderschóne orchestrale Musik, 
die mal für heitere, mal für wehmü- 
tige Stimmung sorgt — sehr viel hüb- 
scher geht's kaum noch. Unravel 


darf sich darum schon jetzt zu den 
schönsten Titeln des Jahres zählen. 

Einen Gutteil der melancholi- 
schen Atomsphäre machen Erin- 
nerungsfetzen aus, die uns überall 
in den Levels als Lichterscheinun- 
gen begegnen. Sie setzen Stück für 
Stück eine lose, aber auch rühren- 
de Story zusammen, die von Fami- 
ће, Sehnsüchten, glücklichen Kind- 
heitstagen, dem Erwachsenwerden 
und von Verlust handelt. Löblich: 
Dabei spart das Spiel auch nicht 
die dunklen und traurigen Seiten 
des Lebens aus, Unravel verkommt 
daher nie zur schönfärberischen 
Kitschbude, sondern präsentiert 
sich erstaunlich bodenständig und 
ernst. Keine Selbstverständlichkeit 
für ein Spiel, in dem wir ein süßes 
Wollgeschöpf steuern! 

Die Geschichte kommt ohne ge- 
sprochene Dialoge oder Textwüsten 
aus, die nur den Spielfluss unterbre- 
chen würden. Stattdessen wird sie 
subtil über Fotos und kurze Gedan- 
kengänge erzählt, die sich in einem 
Familienalbum befinden, das wir 
zwischen den Levels durchblättern 
dürfen. Durch diese Bilder und Ein- 
drücke setzen wir uns die Handlung 
selbst zusammen - das kann richtig 
rührend sein, sofern man sich darauf 
einlässt und die Atmosphäre wirken 
lässt. Und wer keine Lust auf die gan- 
zen Story-Elemente hat, der kann sie 
natürlich auch einfach ignorieren. 


Kurzes Abenteuer, fairer Preis 

Mit Unravel wollten die Entwick- 
ler ein Spiel machen, das von Her- 
zen kommt, das Gefühle weckt und 
im Gedächtnis bleibt — und genau 
das ist ihnen gelungen: Mit cleve- 
ren Puzzles, abwechslungsreichen 
Levels und einer nahezu perfekten 
Inszenierung hat der Titel direkt un- 
ser Herz erobert. Auch wenn einige 
spielerische Schnitzer die Wertung 
runterziehen, macht Unravel ein- 
fach Spaß und ist auch ganz ordent- 
lich bemessen: Gute sechs Stunden 
darf man einplanen, um das Ende 
zu sehen, zumal in jedem Level fünf 
versteckte Münzen auf ihre Entde- 
ckung warten. Die erfüllen zwar kei- 
nen Zweck, doch wer wirklich alles 
finden móchte, dürfte darin zumin- 
dest einen kleinen Ansporn sehen. 
Für den Preis von 20 Euro ist das vól- 
lig okay — Unravel bietet zwar keiner- 
lei Wiederspielwert, doch das Erleb- 
nis ist so gelungen und einprágsam, 
dass wir es auf keinen Fall mehr mis- 
sen wollen. FS 


play? test 


Meinung 

„Schicker Stricker mit ” 
viel Herz, guten Puzzles 

und brillanter Grafik!" 


Felix Schütz Redakteur 


Beim Testen hatte ich stándig das Bedürfnis, 
Freunde und Kollegen vor den Bildschirm zu 
zerren. Diese Bilder sind einfach zu schón, um 

Sie nicht zu teilen! Zum Glück steckt hinter der 
Edel-Prásentation aber auch ein sehr gutes Spiel, 
das mich mit tollen Levels, liebevollen Details, 
melancholischer Stimmung und schónen Puzzles 
bis zum Schluss super unterhalten hat. Kritik gibt's 
für gelegentliche Unsauberkeiten in der Steuerung 
(etwa wenn eine Aktion nicht auf Anhieb so klappt 
wie sie soll) und ein paar Szenen, in denen mir 
Yarny zu oft ins Gras gebissen hat. AuBerdem hatte 
das Abenteuer gern noch etwas länger sein dürfen 
— der Abschied von Yarny fiel verdammt schwer! 


Termin: 9. Februar 2016 

=) Hersteller: Coldwood Entert. 

Т Entwickler: Electronic Arts 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK Hussain 10 
720plv| 1080р м]  optionaler 3D-Modus 


Fantastisch detaillierte Levels, wunderschóne 
Texturen, tolle Beleuchtung — einfach sauschick! 


SOUND ГГ А: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wunderschöne orchestrale, meist melancholische 
Musik, die sich manchmal zu oft wiederholt. 


BEDIENUNG Ausus rr7 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 


Downloadgröße: ca. 3,1 GByte (erforderlich) 
Die Steuerung ist meistens gut, manche Aktionen 


gelingen aber nicht beim ersten Anlauf. 
EINZELSPIELER Bees 


Schwierigkeitsgrad: mittel (stufenlos) 


Etwa sechs Stunden brauchen geübte Spieler bis 
zum Abspann, nennenswerten Wiederspielwert gibt 
es allerdings nicht. 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF — 


Spieler online: — 


Spieler offline: — 


PRO & CONTRA 

СЭ) Absolut fantastische Grafik 

Q9 Clevere phyiskbasierte Puzzles 

(99 Dichte melancholische Atmosphare 
(9 Steuerung reagiert nicht immer perfekt 
(9 Geringer Wiederspielwert 


(9 Gelegentlich unfaire Bildschirmtode 


Wertung а Fazit 
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play* | 04.2016 | 63 


Gefühlvoller Rátsel- 
Hüpfer mit umwerfend 
schöner Präsentation. 


test play? 
SS 


Sprachtalent: Durch Dialogoptionen entscheiden wir, wie 
andere Figuren auf uns und unsere Entscheidungen reagieren. 


dr 
se— [P Su 


Firewatc 


AAR 


жаш , 
| “з VIDEO AUF DVD 


Ein Sommer wie damals: idyllische Natur, romantische Sonnenuntergänge, verdräng- 
te Erinnerungen an unsere demente Ehefrau und lange Waldspaziergänge. 


ADVENTURE | Was tun, wenn die 
eigene Ehefrau mit Anfang 40 der 
Demenz verfállt, das eigene Leben 
in Trümmern liegt und man nicht 
mehr weiß, wo man im Leben hin 
will? Im Falle von Henry, dem Prota- 
gonisten von Firewatch, begibt man 
sich als Waldbrandbeauftragter in 
ein Nebengebiet des Yellowstone 
National Park und versucht dort im 
Laufe eines Sommers die Gedan- 
ken zu ordnen. Fernab aller Zivili- 
sation ist der einzige Kontakt, den 
er mit einem anderen Menschen 


hat, seine Vorgesetzte Delilah. Per 
Walkie-Talkie führen die beiden 
häufig Gespräche und kommen 
sich immer náher. Und das, ob- 
wohl das Duo nur die Stimme des 
jeweils anderen kennt, und Henry 
sich mit der Schuld auseinander- 
setzen muss, sich von seiner eige- 
nen Ehefrau zu entfremden. Zu- 
dem sorgen mysterióse Ereignisse 
im Park für Spannung. Da sind die 
beiden Teenager-Mädchen, die auf 
einmal verschwinden und die er — 
aus der Ferne beim Nacktbaden — 


Zaunkónig: Nach und nach schalten: wir Gegenstánde 
frei, die zum Vorankommen in der Welt unabdingbar sind. 


als Letzter gesehen hat. AuBerdem 
scheint ihn ein gefáhrlicher Irrer 
zu beobachten und zu allem Über- 
fluss náhert sich das sogenannte 
Flapjack-Feuer immer mehr seiner 
Unterkunft ... Hórt sich alles sehr 
spannend an und ist es über weite 
Strecken auch. Die Story flacht ge- 
gen Ende jedoch stark ab und mün- 
det in ein Gefühl von ,,Das war al- 
les?" Keine Frage, eine spannende 
Geschichte ist nicht der Fokus von 
Firewatch; da aber sehr lange so in- 
tensiv am Spannungsaufbau gear- 


beitet wird, ist das doch ein Punkt, 
den man kritisieren muss. Wichti- 
ger ist aber die Atmospháre, und 
die ist wirklich famos; die Persón- 
lichkeit des Helden, wie Delilah auf 
ihn reagiert und somit zumindest 
Teile der Handlung bestimmen wir 
anhand von Dialogoptionen selbst. 
Die Gespráche sind dabei wunder- 
bar und witzig geschrieben (leider 
ist nur Englisch für Text und Ton an- 
wahlbar) und sorgen dafür, dass wir 
uns wirklich in Henrys Situation hi- 
neinfühlen kónnen. Toll! 


Beziehungsprobleme: Zu Beginn des Spiels wird uns das berührende 
Schicksal des Protagonisten іп Textform nahergebracht. 


You spend your days fo 
You count the seco 


from D 


e nurse. 


He suggests that Julia could live somewhere else. 
Somewhere with 24-hour care. A home. 


It sits with you for a couple months. 


/e her into a / 
facility / 
acility / 


You are determined to take саге 


of her b 


You decide to m 


full-time ca y yourself 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Grafikpracht: Der bewusst nicht realistische Grafikstil ist 
hervorragend gelungen und trägt viel zur Atmosphäre bei. 


Durch den Wald mit Seil und Co. 

Getragen werden Geschichte und 
Dialoge von ansprechendem, wenn 
auch unspektakulärem Adventure- 
Gameplay. In der offenen Spielwelt 
gelangen wir durch nach und nach 
freigeschaltete Items wie ein Klet- 
terseil, eine Axt und einen speziellen 
Elektro-Kompass an Orte, die uns zu- 
vor verwehrt geblieben waren. Das 
erinnert positiv an Metroid oder Cast- 
levania, allerdings werden die so ein- 
geführten Helferlein nur sehr spärlich 
genutzt. Und die meiste Zeit muss 
man trotzdem nur von Punkt A nach 
Punkt B laufen, dort einen Gegen- 
stand anklicken und dann zu Punkt С 
weitergehen. Das kennt man zur Ge- 
nüge aus den Walking-Simulatoren 
der letzten Jahre. Und wenngleich 
die Einbindung der Items zum Voran- 


kommen für dringend benötigte Sub- 
stanz sorgt, reicht das doch nicht aus, 
um als vollwertiges, befriedigendes 
Erkundungs-Gameplay durchzuge- 
hen. Zudem werden wir zu oft durch 
dieselben Gebiete geschickt, sodass 
wir uns an manchen der Areale ir- 
gendwann sattgesehen haben. Und 
das ist sehr schade, denn grafisch 
ist Firewatch ein echter Leckerbis- 
sen. Der bewusst nicht realistische, 
comicartige Stil ist wunderbar gelun- 
gen und sorgt, gepaart mit der sehr 
hübschen Gestaltung der Welt und 
dem gelungenen Spiel von Licht und 
Schatten, für ein einzigartiges Erleb- 
nis. Da ändern auch die nicht spiel- 
beeinträchtigenden, aber doch ver- 
gleichsweise zahlreichen Grafik-Bugs 
und die häufigen Framerate-Einbrü- 
che nicht massiv etwas daran. 


Ein einziger Sommer 

Mehr stórt uns da schon, dass es re- 
lativ wenig in der Spielwelt zu entde- 
cken gibt: Ja, einige Sehenswürdig- 
keiten warten abseits des Weges und 
optionale Textdokumente erlauben 
zusátzliche Einblicke in die Hand- 
lung, etwas mehr wáre aber schón 
gewesen. Auch die verschiedenen 
Dialogoptionen sorgen nur im Ansatz 
dafür, dass man Lust hat, sich nach 
dem Abspann ein weiteres Mal in 
den Nationalpark zu begeben. Klar, 
geringen Wiederspielwert ist man 
bei Adventures gewohnt; allein der 
Atmospháre und der Spielwelt we- 
gen hátten wir aber gerne noch et- 
was mehr als die knapp vier Stun- 
den Spielzeit in Firewatch verbracht. 
Trotz Macken ist es nämlich ein erin- 
nerungswürdiges Erlebnis. 15 


www.playvier.de 
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Meinung 

„Super Atmosphäre und 
tolle Dialoge, aber auch 
kleine Designfehler“ | 
Lukas Schmid Waldmensch 


Firewatch sollte man trotz der letztendlich „nur“ zu- 
friedenstellenden Qualitat als Adventure-Fan gespielt 
haben; ich wei8 námlich jetzt schon, dass mir meine 
Zeit als Feuerwache im Nationalpark noch lange Zeit 
im Gedachtnis bleiben wird. Die Atmosphare hat 
mich innerhalb kürzester Zeit in ihren Bann gezogen, 
die Figuren sind glaubwürdig umgesetzt und die 
Gestaltung der Spielwelt ist eine Klasse für sich. 
Leider dekonstruieren sich all diese positiven Eigen- 
schaften während des Spielverlaufs; die spannende 
Geschichte endet trotz massig Potenzial und vieler 
Entscheidungsmüglichkeiten zu nichtssagend und 
das häufige Backtracking nervt. Trotzdem bereue ich 
keine Minute, die ich mit Firewatch verbracht habe. 


Firewatch 

Termin: 9. Februar 2016 
ЕЦ Hersteller: Panic, Inc./Campo Santo 
3” zl Entwickler: Campo Santo 


USK-Freigabe: Nicht bekannt 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


LOCC CCT Lok) 
720plv| 1080р |М! optionaler 3D-Modus 


Toller, wenn auch detailarmer Stil; auf der PS4 
kommt es leider háufig zu starken Rucklern. 


SOUND "ГІГІГГІГЕЕ; 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Kaum Musik, aber tolle Soundkullisse; brillant 
geschriebene und ebenso vorgetragene Dialoge 


BEDIENUNG Haaaaaaanmm8 
Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save 
Downloadgröße: са. 2,9 GByte (erforderlich) 


Typische Ego-Steuerung, bei der man kaum etwas 
falsch machen kann, zumal es null Action gibt. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht 


Ein fantastisch geschriebener, auf glaubwürdigen 
Figuren aufbauender Thriller, der leider in ein 
ziemlich enttáuschendes Finale mündet 


MEHRSPIELER EEEEEEERERRH - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Es gibt keinen Mehrspielermodus. Echt jetzt?! Da 
kónnt ihr betteln und flehen, wie ihr wollt! Und wer 
ist schuld? Der Dórre. Wieder mal typisch. 


PRO & CONTRA 


(299) Grandios geschriebene Dialoge 


GRAFIK 


(9 Sympathische, realistische Figuren 

(9 Wunderschóner Grafikstil 
Häufige, nervige Ruckeleinlagen 
Kaum Wiederspielwert 


Schwaches Finale 


Wertung а Fazit 


Grandios geschriebenes, 
bildgewaltiges Adventure 
mit nervigen Macken 
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test play^ 


Versumpft: Große Teile der Spielwelt sind unzugänglich, denn 
ihr könnt nicht springen oder über Hindernisse klettern? 


Kann süchtig machen: Mit Blow eine Linie ziehen. 


PUZZLESPIEL | The Witness ist 
ein gutes Spiel. Wenn man seine 
Erwartungen zügelt. Mit Portal 1+2 
sowie The Talos Principle hat The 
Witness nämlich wenig gemein- 
sam, auch wenn Ego-Perspektive 
und Puzzle-Fokus diesen Eindruck 
erwecken könnten. The Witness ist 
eher wie eine interaktive Version 
eines dieser dicken Rätselheftchen 
vom Bahnhofskiosk. 


Snake 2016 

Doof: Das virtuelle Rätselbuch 
von Braid-Entwickler Jonathan 
Blow hat auf jeder Seite das glei- 
che Puzzle. The Witness besteht 
aus Labyrinth-Bildschirmen, auf 
denen ihr bunte Linien von einem 
Ausgangspunkt zu einem End- 


punkt malt. Das wird im Spielver- 
lauf komplexer, weil es Dutzende 
Ausnahmeregeln und Besonder- 
heiten gibt. Es ist beeindruckend, 
wie viel Varianz Entwickler Thek- 
la aus diesem simplen Prinzip he- 
rausholt. Mal malt ihr keine Linien, 
sondern lauft sie mit eurer Spielfi- 
gur ab, dann wieder ist euer Avatar 
selbst in einem Labyrinth gefangen 
und ihr müsst den Weg nach drau- 
Ben. Aber letzten Endes starrt ihr 
bei The Witness den Großteil der 
Spielzeit auf kleine, schmucklose 
Terminals. Über 600 Rätsel sind 
damit verbunden. Ihr löst eines und 
das nächste wird verfügbar, das ist 
das Spielprinzip. 

Wer mehr hinein interpretie- 
ren will, der hat dank einiger phi- 


7 
Pfadfinder: Uber 600 Rätsel gibt es in The Witness, sie alle bauen | 
auf dem Snake-Prinzip (Finde den Weg durchs Labyrinth) аш" 


losophisch angehauchter Audio- 
Nachrichten und anderer kleiner 
Hinweise wie seltsamen Statuen 
und schwarzen Monolithen zwar 
die Móglichkeit dazu, eine groBe 
Erkenntnis wartet am Ende aber 
nicht, eine durchgehende Ge- 
schichte noch viel weniger. Hier 
gibt's keinen Portal-Humor, kei- 
ne exzistenziellen Fragen wie bei 
The Talos Principle, keine Figuren 
und keinen Plot. 


Hardcore-Knobeln 

The Witness würde auf Deutsch 
„Der Beobachter" heißen. Das 
kommt nicht von ungefáhr. Das 
Spiel lebt davon, dass man sich in 
seiner herrlich bunten, teils wun- 
derschón gestalteten Spielwelt 


0 AUF DVD 


ganz genau umsieht. Denn dann 
bekommt man Hinweise, wie man 
die immer komplizierter werden- 
den Linien-Labyrinthe löst. Das 
fängt an bei Spiegelungen im Was- 
ser und Reflektionen der Sonne, 
geht über auffällige Steinformati- 
onen in der Ferne und hört längst 
noch nicht auf bei den Schatten, 
die Äste auf die Terminal-Bild- 
schirme werfen. Das ist grundsätz- 
lich grandios. Kein anderes Spiel 
nutzt die Gestaltung seiner Spiel- 
welt so clever, nirgendwo sonst 
wird eure Aufmerksamkeitsgabe 
derart gefordert. 

Manchmal jedoch sind diese 
Hinweise so gut versteckt, dass 
man erst minuten- und schließlich 
stundenlang an einem einzigen 


Aus dem Gedächtnis zeichen: Die zweite, gespiegelte Linie 
ist unsichtbar. The Witness steckt voll solcher mieser Tricks. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


| Urlaubsmotiv: The Witness sieht stellenweise aus wie ein interaktives 
Gemálde. Die meiste Zeit guckt ihr aber auf die kleinen Puzzle-Terminals 


Rátsel hángt. Die teils beinhar- 
ten Puzzles langsam auszuarbei- 
ten, sich wie zur Pionierzeit der Vi- 
deospiele Notizen auf einem Blatt 
Papier zu machen und schlieBlich 
erleichtert aufzustóhnen, wenn 
das Rátsel gelóst ist — das macht 
SpaB. Aber jede erfolgreich ge- 
knackte Kopfnuss zieht nur einen 
Rattenschwanz weiterer Puzz- 
les nach sich. Es gibt keine Ver- 
schnaufpausen, das Gehirn kann 
nie entspannen. Als Belohnung er- 
haltet ihr hier nur ein weiteres Rät- 
sel, das mitunter noch schwerer 
ist als das vorherige. Es gibt sogar 
Puzzles, nach deren Lösung pas- 
siert exakt — nichts. 

Der Spieler muss selbst heraus- 
finden, wo er in der großen Spielwelt 
als nächstes hingehen sollte, wel- 


Die Schatzinsel: Die Karte mit einem Überblick über alle Gebiete der Spielwelt 
ist gut versteckt; The Witness hält sich nicht mit Erklärungen und Hilfen auf. M 


che Regeln bei den Puzzles gelten 
und warum eine scheinbar perfekte 
Lósung nicht mehr funktioniert. 


Nur gucken, nicht anfassen! 

Die traumhaft schóne Insel, auf 
der The Witness spielt, wirkt leblos. 
Außer den Puzzle-Schaltflächen 
dürft ihr nichts anfassen, nicht ein- 
mal springen oder ins allgegenwär- 
tige Wasser eintauchen. Das fühlt 


Du hast doch einen Schatten: Nur wer die Spielwelt genau 
beobachtet, der kapiert die Besonderheiten der verschiedenen Rätsel. 


sich einschränkend an. Zusam- 
men mit dem fehlenden Kontext 
drängt sich schon bald eine Frage 
beim Spielen von The Witness auf: 
„Wieso mache ich das hier eigent- 
lich?“ Am Ende lieferte The Wit- 
ness keine befriedigende Antwort, 
sondern einfach nur noch mehr 
Rätsel. Wem diese Art des Gehirn- 
trainings reicht, der ist hier perfekt 
aufgehoben. PB 


play^ test 


Meinung 


„Wenn mir schon der Kopf == 
raucht, dann doch bitte їг <= 
einen (guten) Zweck." wi 


A 
Peter Bathge Redakteur 4 ao E 


The Witness ist nichts für Anfánger, ja nicht einmal 
etwas für Portal-Experten. Es ist für jene Menschen 
gedacht, denen The Talos Principle zu einfach war 
und die keine Geschichte brauchen, um virtuelle 
Labyrinth-Rátsel zu genieBen. Ich gehüre nicht zu 
dieser Sorte Mensch. Ich méchte die Auswirkungen 
meiner Taten sehen. Ich will Atempausen zwischen 
zwei knackig schweren Denkaufgaben. Ich will 
nicht wie auf Schienen über eine Insel streifen, die 
mir mit ihren einladenden Panoramen die Illusion 
von Freiheit gibt, mich aber nicht einmal springen 
lässt. Kurz gesagt: Ich will etwas anderes als The 
Witness. Aber wahrscheinlich gehóre ich einfach 
nicht zur Rátselheftchen kaufenden Zielgruppe. 


Termin: 26. Januar 2016 
Hersteller: Thekla 
Entwickler: Thekla 


Preis: 36,99 Euro | Cross-Buy 


ЕЕЕ ЕЕЕ IE) 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Bildhübsch dank bonbonfarbener Asthetik. Meis 
guckt ihr aber nur auf die Snake-Labyrinthe. 


SOUND PT TT lef 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Gute Geräuschkulisse, die sogar für einige Ratsel- 
lösungen wichtig ist. Keine Musik. 


BEDIENUNG ` ggggggggrt з 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 4,2 GByte (erforderlich) 


Typische Shooter-Steuerung. Das Ziehen der Lini- 
en mit dem Controller ist gewöhnungsbedürftig. 


EINZELSPIELER dud HMM" 7 
Schwierigkeitsgrad: schwer bis brutal (stufenlos) 


Die 600 Labyrinth-Rátsel werden nicht von einer 
Story zusammengehalten und scheinen teils 
unmöglich schwer. Muss man mögen. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
СЭ) Extrem anspruchsvolles Rätsel-Design 
(9 Herrlich gestaltete Insel 

CH Großer Umfang (bis 80 Stunden) 
@D keine Hilfen für Einsteiger 


KE 


@ statische Spielwelt, wenig Interaktion 


Keine Geschichte, kein Kontext 


Wertung а Fazit 


Ein Spielerlebnis irgend- 
wo zwischen Smartpho- 
ne und Rátselheft 


72 
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Meinung 


„Witzig, kreativ und 
unterhaltsam, auf 
Dauer aber zu simpel" 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Wer hátte das gedacht? Ex-Kollege Stange und 

ich sind bezüglich eines Japano-Spiels mal einer 
Meinung. Ich teile seine damalige Einschátzung 

zur Vita-Version komplett. Auch mir ist der Titel in 
Summe etwas zu japanisch und in Sachen Game- 
play nicht motivierend genug. Seltsam, denn Gravity 
Rush bringt eigentlich alle Voraussetzungen dafür 
mit. Die Spielerei mit der Schwerkraft ist hübsch 
umgesetzt und auch wenn man des Üfteren mal die 
Orientierung verliert, macht es richtig Laune, durch 
Hekseville zu gleiten. Am Ende fehlte es in vielerlei 
Beziehung an Tiefgang, um mich längerfristig an 
den Titel zu binden. An Inhalten wie zusätzlichen 
Challenge-Missionen würde es nicht mangeln. 


Gau) Rush Remastered 


Termin: 3. Februar 2016 
Hersteller: Sony 

У М Entwickler: Sony Japan Studio 
por USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


пннниннаттт 7 


GRAFIK 


Drehwurm: Ж, mit der Schwerkraft sind ganz == e 
| in Gravity Rush und manchmal fürchterlich verwirrend. 


720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 
Netter Comic-Stil mit gelungenen Charakteren 
und hässlichen Levels. Dafür láuft's sehr flüssig. 
SOUND TTT 7 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 

Die Effekte sind ganz ordentlich, die Sprachausga- 

be ungewöhnlich, aber gut, die Musik ein Grauen. 
BEDIENUNG AuHuuuuuur rS 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 9,9 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist gelungen: Nach etwas Eingewóh- 
nung klappen alle Manöver mit Kat problemlos. 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel (stufenlos) 


Die Missionen ohne Gegner sind recht simpel 
gehalten, Катрте werden erst dann etwas schwie- 
riger, wenn ihr gegen fliegende Feinde antretet. 


MEHRSPIELER КЕКЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Gravity Rush ist für Einzelspieler gedacht, einen 
Mehrspieler- oder Koopmodus sucht ihr hier 
vergebens. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Tolle Spielereien mit der Schwerkraft 


9 
Ә 
o 


Sehr flüssige Darstellung, gute Steuerung 
Charaktere in stimmigem Comic-Look 
Viele Nebenmissionen und Challenges 
Fehlende Tiefe іп Катрте 


Hássliche, langweilige Level-Optik 


Wertung & Fazit 


77 


Typisch japanisches 
Action-Abenteuer mit 
ein paar witzigen Ideen 


68 | 04.2016 | play* 


Remastered 


Hübsch inszeniertes Open-World-Abenteuer 


mit Physikspielereien und Drehwurmgarantie. 


ACTION-ADVENTURE | Falls euch 
der Titel Gravity Rush bekannt vor- 
kommt, dann ist das kein Wunder. 
Das Spiel erschien Mitte 2012 für 
die PS Vita. Der Tester, unser ge- 
schátzter Ex-Kollege Sebastian 
Stange, fühlte sich damals gut un- 
terhalten, bemängelte aber, dass 
bei ihm der Funke in Sachen Game- 
play nicht überspringen will. Und das 
obwohl Gravity Rush eine Vielzahl 
spannender Ideen bietet, allen voran 
die Möglichkeit, die Schwerkraft au- 
Ber Kraft zu setzen. 

Die kürzlich für PS4 veröffent- 
lichte Remastered-Fassung unter- 
scheidet sich — abgesehen von der 
HD-Grafik — spielerisch nicht vom 
Vita-Original: Ihr geleitet das Mäd- 
chen Kat auf der Suche nach ihren 
Erinnerungen durch die mysteriöse 
schwebende Stadt Hekseville. Die 
Heldin verfügt über magische Fähig- 
keiten, die alle mit der Manipulati- 
on der Schwerkraft zusammenhän- 
gen. Auf Knopfdruck könnt ihr die 
Gravitation abschalten und für eine 
bestimmte Zeit frei durch die offe- 
ne Spielwelt gleiten oder einfach mal 


an der Decke entlanglaufen. Auch in 
Kämpfen findet Kats Fähigkeit An- 
wendung: In vielen Missionen tre- 
tet ihr gegen die Nevi — Schatten- 
wesen - an, die die Bewohner von 
Некзем е drangsalieren. Steuerung 
und Kameraführung funktionieren 
ganz gut, dennoch geht hier schon 
mal die Übersicht verloren — beson- 
ders wenn Kat Feinde aus der Luft 
angreift. Anfangs wirkt das Kampf- 
system, wie alles andere an Gravity 
Rush, noch frisch und ungewohnt. 
Hat man sich aber erst einmal da- 
ran gewöhnt, stellt sich in Kämp- 


Heldin Kat mit Katze Dusty: 

Die Zwischensequenzen ме werden oft in 
Comic-Manier mit Einzelbildern erzählt, 
manchmal sind sie aber auch so hübsch 
animiert wie diese Boss-Kill-Sequenz. 


Geer Rush 


fen schnell Routine und damit auch 
Langeweile ein. Über ein Upgrade- 
System dürft ihr eure Fertigkeiten 
aufwerten, vorausgesetzt ihr verfügt 
über ausreichend rote Edelsteine. 
Diese sind über die komplette Spiel- 
welt verstreut, ihr bekommt sie aber 
auch durch das Erledigen der Nevi. 
Neben diversen Grundwerten dürf- 
ten ihr auch eure Kampffáhigkeiten 
und Spezialattacken aufbessern. 
Mehr Tiefe bekommen die Fights da- 
durch aber auch nicht. 

Gravity Rush Remastered war- 
tet mit einer stimmigen bilderbuch- 
artigen Cel-Shading-Grafik auf. Die 
Charaktere sind gelungen, die Levels 
eher langweilig und eintónig. Liebha- 
ber japanischer Spiele werden Stil, 
Prásentation und Atmospháre mó- 
gen, für die breite Masse kommt der 
Titel móglicherweise zu klischeebe- 
haftet daher. WF 


"Wenig Tiefgang: Kämpfe funktionieren gut, machen mit zunehmender 
Spieldauer und besseren Fähigkeiten aber nicht zwingend mehr Spa 
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Wie gemalt: Das Porträt im Arbeitsraum des Künstlers vervollständigt sich mit zunehmender 
Spieldauer. Bis wir das Geheimnis erfahren, vergehen aber höchstens fünf Stunden. — 


| ayers of Fear 


Im Verstand eines wahnsinnigen Malers versuchen wir, 


dessen dunkle Geheimnisse ans Tageslicht zu bringen. 


ADVENTURE | Was ist real und 
was Illusion? Eine Frage, die uns 
beim Test von Layers of Fear ћаџ- 
fig umtrieb. Im Horrorspiel von 
Entwickler Bloober Team spielen 
uns die Augen regelmäßig einen 
Streich. Gerade eben war die Tür 
vor uns noch da, doch einen kur- 
zen Rundumblick spáter ist der 
Ausgang von der Bildfláche ver- 
schwunden. Das Verwirrspiel mit 
transformierenden Ráumen macht 
den wesentlichen Reiz an Layers of 
Fear aus und sorgt im Zusammen- 


Innovativ: In puncto Level-Design trumpft Layers 


spiel mit spannender Rahmen- 
handlung und stimmungsvoller Ku- 
lisse für Gánsehaut-Atmospháre. 
Spielerisch gibt sich der Indie-Titel 
hingegen eher zurückhaltend. 


Im Atelier des Grauens 

Künstlern wird gemeinhin nach- 
gesagt, sie seien verrückte Ge- 
nies. Aus der Perspektive ebenje- 
ner Sorte Mensch erleben wir die 
Geschichte in Layers of Fear. Der 
Maler, um dem es im Horrorspiel 
geht, erschuf fantastische Gemál- 


e 


of Fear mit einigen verqueren Überraschungen auf. 
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de, doch aufgrund tragischer Er- 
eignisse fiel er dem Wahnsinn an- 
heim. Die genauen Geschehnisse 
rekonstruieren wir beim Durchsu- 
chen seines riesigen Anwesens. In 
den Räumen stoßen wir auf Zei- 
tungsfetzen, handschriftlich ver- 
fasste Notizen, merkwürdige Skiz- 
zen und persónliche Gegenstande 
des Malers — Letztere wecken Erin- 
nerungen an Vergangenes. 

Durch das Zusammenset- 
zen der Story-Fragmente ergibt 
sich ein vollstandiges Bild. Das ist 


wortlich gemeint, denn im Spiel- 
verlauf kehren wir háufig in einen 
zentralen Raum mit einem Por- 
trát zurück, auf dem zu Beginn nur 
ein paar Farbtupfer zu sehen sind. 
Doch je weiter wir voranschreiten, 
umso mehr ist auf dem Gemálde 
zu erkennen. Áhnliche Metaphern 
ziehen sich durch das ganze Spiel. 
Praktisch: Im Arbeitsraum des Ma- 
lers werden gefundene Gegenstan- 
de und Notizen automatisch zum 
erneuten Anschauen deponiert. 


Walking Simulator mit Atmosphäre 
Große Ansprüche ans Gameplay 
darf man nicht stellen. Layers of Fear 
bietet spielerisch kaum mehr als Er- 
kundungsspiele wie Dear Esther und 
Gone Home. Der Weg durch das Ate- 
lier ist in der Regel streng vorgege- 
ben. Geht es mal nicht weiter, liegt 


Horrorvilla: Die Räume im Atelier des Malers sind stimmungsvoll 
ausgeleuchtet — da kommt echte Grusel-Atmosphäre auf! 
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es meist daran, dass wir nicht mit 
einem spielrelevanten Objekt in- 
teragiert haben. Puzzles sorgen für 
Abwechslung, sind aber anspruchs- 
los gestaltet und nach wenigen Se- 
kunden gelóst. An einer Stelle müs- 
sen wir etwa eine Schallplatte in ein 
Grammophon einlegen, beides be- 
findet sich im gleichen Raum. Da- 
nach ertönt eine rückwärts gespiel- 
te Melodie. Sobald wir einen Hebel 
am Grammophon im Uhrzeigersinn 
drehen, wird die Musik korrekt wie- 
dergegeben und wir kommen weiter. 

Dass trotzdem keine Langewei- 
le aufkommt, liegt an dem gelun- 
genen Level-Design. Immer wieder 
überraschen uns die Entwickler 
mit Illusionen, etwa wenn wir eine 
Treppe zur nächsthöher gelegenen 
Etage nehmen und dabei endlos 


Kopfnüsse? Fehlanzeige! Die wenigen Rätsel in Layers of Fear 
sind einfach gestrickt und dementsprechend schnell gelöst. 


immer wieder den gleichen Raum 
durchqueren. Ein Entrinnen aus 
dem Labyrinth gibt’s nur, wenn wir 
in die entgegengesetzte Richtung 
laufen. Die geisterhaften Verwand- 
lungen der Räume bringen uns im- 
mer wieder zum Staunen. Wenn 
sich Gemälde vor unseren Augen 
auflösen, Stühle plötzlich wie von 
Geisterhand zu schweben begin- 
nen, Türen und dergleichen ver- 
schwinden, macht das Eindruck! 
Leider ist der Spuk nach maximal 
fünf Stunden vorbei, viel länger ist 
der Horror-Trip nämlich nicht. 


Ein Schreck jagt den nächsten 

Ob man das Abenteuer in dem Ver- 
stand des irren Malers als gruse- 
lig empfindet, hängt maßgeblich 
von der persönlichen Spielerfah- 


Spuk: Gegen Ende des Spiels sorgt eine geisterhafte Erscheinung für einige 
Schreckmomente. Sterben können wir aber nur in sehr wenigen Fällen. 


rung ab. Layers of Fear setzt auf 
teilweise plump wirkende, aber ef- 
fektive und zum Glück wohldosier- 
te Jump Scares. Für zusätzliche 
Gänsehaut-Atmosphäre sorgen 
die stimmungsvoll ausgeleuchte- 
ten Schauplätze. Richtige Anspan- 
nung wollte beim Spielen aller- 
dings nicht aufkommen, was der 
fehlenden Bedrohung geschuldet 
ist. Layers of Fear ist kein Survival- 
Horrorspiel wie zum Beispiel Day- 
light. Wir rennen also nicht vor bös- 
artigen Monstern weg. Die wenigen 
Male, die wir scheitern können und 
schön brav an einen Checkpoint 
zurückgesetzt werden, lassen sich 
an einer Hand abzählen. Das raubt 
dem sonst überaus gelungenen 
Psycho-Trip auf Dauer etwas die 
Spannung. MF 
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Meinung 
„Рзусћо- 

Horror im Stil 

von Silent Hill" 

Max Falkenstern Redakteur 


Wer dem eingestellten Silent Hills von Konami 
für die Playstation 4 hinterhertrauert, dürfte in 
Layers of Fear Trost finden. Beide Horrorspiele 
setzen beim Spannungsaufbau auf nahezu 
identische Zutaten. Mir persönlich sind derartige 
Jump Scares auf Dauer jedoch einfach zu wenig. 
Abgesehen davon ist Layers of Fear allerdings 
ein durch und durch gelungenes Gruselspiel. Die 
Story um einen manischen Maler ist spannend, 
Grafik und Sound bewegen sich auf hohem 
Niveau und die Atmospháre wirkt — verzeiht das 
Klischee — gespenstisch. Spielerisch ist Layers of 
Fear allerdings höchst anspruchslos. Ein Faible 
für Walking-Simulatoren sollte man mitbringen. 


| әуеге of Fear 


Termin: 16. Februar 2016 
NASE Hersteller: Aspyr 

ИСА Entwickler: Bloober Team 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


LELLE ET ggk: 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Stimmungsvoll ausgeleuchtete Schauplatze, 
hochauflósende Texturen. 


SOUND auduuuuMEM"S 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Soundkulisse trágt zur beklemmenden Atmosphá- 
re bei, die Musik ist stimmig. 


BEDIENUNG Auuuuuuurra8 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 3 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist simpel und geht leicht von der 
Hand. 


EINZELSPIELER dU d HMM 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 


Der spielerische Anspruch tendiert gegen null, 
nach fünf Stunden ist das Horror-Abenteuer 
vorbei. Story und Präsentation sind aber spitze. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 

С) Beklemmender Psycho-Horror 

(9 Viele Überraschungsmomente 

(9 Spannende Hintergrundgeschichte 
Rátsel insgesamt viel zu leicht 
Kurze Spielzeit von 3-5 Stunden 


Fehlende Bedrohung raubt Spannung 


Wertung а Fazit 
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Stilistisch gelungener 
Horror-Trip, spielerisch 
aber anspruchslos 
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test play? 


/ 


Zar-te Bande: Die von den beiden Protagonisten Nikolai und Anastasia getragene Handlung 
schließt an jene der beiden Vorgänger an. Trotzdem kommt sie vergleichsweise spannend daher. 


ACTION | Neuer Monat, neues 
Assassin's Creed Chronicles! Bei In- 
dia hatten wir uns noch gewundert, 
dass die Entwickler sich die Kritik 
am Erstling China nicht zu Herzen 
genommen haben und es in vielen 
Aspekten sogar noch schlechter 
war. Bei Russia überrascht es uns in- 
sofern nicht mehr, dass dieser Trend 
konsequent fortgesetzt wird und der 
Abschluss der Trilogie gleichzeitig 
den schlechtesten Teil der drei er- 
háltlichen Spiele darstellt. 


fi 


Meucheln in Moskau 

Diesmal schreiben wir das Jahr 
1918 und hier erleben wir in Gestalt 
des Assassinen Nikolai den Unter- 
gang des Zarenreiches mit. Obwohl 
er eigentlich das Meuchelmórder- 
dasein hinter sich lassen und mit 
seiner Familie ein friedliches Leben 
verbringen wollte, sieht er sich auf 
einmal damit konfrontiert, die knapp 
dem Tode entronnene Zarentochter 
Anastasia beschützen zu müssen — 
war ja klar, dass sich die Entwickler 


achen ausschalten Sie toten uns be mm a 


sa 5 
Fehlende Waffen einer Frau: In den Anastasia-Abschnitten verfügen wir über fast keine 
Ausrüstung und müssen uns auf unser Schleichtalent und Stealth-Kills verlassen. 
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den Mythos um die Herrscherstoch- 
ter nicht entgehen lassen würden. 
AuBerdem ist da ja noch das Kast- 
chen mit dem Edensplitter drin, wel- 
ches die Assassinen seit dem ers- 
ten Chronicles-Teil jagen. Ja, die 
Handlung ist erneut bescheuert und 
wird durch unspektakuláre bis un- 
ansehnliche Standbilder vorange- 
trieben. Anders als in China und /n- 
dia sind die beiden Figuren diesmal 
aber vergleichsweise interessant 
und sympathisch — immerhin etwas. 


DOWNLOAD 


Assassins Creed Chronicles 
Russi 


Die Russen kommen! Halt, nein, wir kom- 
men zu ihnen. Und meucheln sie allesamt. 


Ein Ende mit Schrecken 

Ahnlich wie in Assassin's Creed: Syn- 
dicate übernehmen wir diesmal die 
Kontrolle über zwei Spielfiguren, 
eben den Assassinen und die Zaren- 
tochter. Das Feature wird aber wie im 
Hauptspiel der Reihe nur sehr ober- 
fláchlich genutzt; ein freier Wechsel 
ist nicht méglich und eine Interak- 
tion der Figuren miteinader ist qua- 
si nicht vorhanden. Schade! Wáh- 
rend Nikolai das übliche Register 
an Assassinen-Fáhigkeiten auffahrt 


Gotta go fast: Die extrem nervigen Verfolger-Levels unter Zeitdruck aus India gibt es = 
zum Glück nicht mehr. Halt, nein, stimmt nicht: Es gibt sie noch. Und sie nerven extrem. 
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und über ein Schwert, eine Pistole 
für den Fernkampf, einen Greifha- 
ken und andere Helferlein verfügt, 
muss Anastasia sich vóllig auf ihre 
Schleichfáhigkeiten verlassen. Ihre 
einzige Methode zum Bezwingen von 
Feinden sind Stealth Kills, zudem 
kann sie durch ihre eigenen überna- 
türlichen Kráfte ungesehen an Geg- 
nern vorbeihuschen, sich kurzzeitig 
unsichtbar machen und mehr. Niko- 
lai bleibt im Idealfall aber auch bes- 
ser im Schatten, denn das Kampf- 
system wurde wieder einmal gehórig 
vermurkst. Viel zu viele Angriffe von 
allen Seiten und von allen verschie- 
denen Ebenen der Levels stehen viel 
zu kurzen Reaktionsfenstern und un- 
vorhersehbaren Gegnerattacken ge- 
genüber. Doch auch die Schleiche- 
reien sind nicht frei von Problemen. 
Die Feinde wechseln ihre Blickrich- 
tung oftmals vóllig unvermittelt, die 
Levelgestaltung wirkt zusammenge- 
würfelt und nicht darauf ausgelegt, 
einen dynamischen Spielfluss zu 
ermóglichen, die ungenaue Steue- 
rung sorgt dafür, dass man regelmá- 
Big direkt vor die FuBe von Gegnern 
springt, und zahlreiche Abschnitte 
lassen sich nur durch ausgiebiges 
Trial & Error bestehen. Für Abwechs- 
lung sorgen die im Rahmen des 
Gameplays unpassenden, aber da- 
für recht unterhaltsamen Sniper-Ab- 
schnitte, derer es wesentlich mehr 
gibt als im Могвапгег /ndia. Schón! 
Gar nicht schön: Die zeitbasierten 
Verfolgungsmissionen, bei denen 
ein kleiner Fehler bereits das Game- 
over bedeutet. Leider wurde auch 
das bisherige Highlight der Chro- 
nicles-Spiele, die Lauflevels, in den 


<> 
VX 


Frust-Flucht: Wir präsentieren: Den nervigsten Abschnitt des Spiels — und das will was 
heiBen. Ob wir dem Panzer entkommen, entscheiden nicht wir, sondern das Gliick. 


vA _ — Remnant 


Nachts sind alle Templer blau: Serien-Standards wie die Eagle Vision gibt es, wie in—~ 
den beiden Vorgängern, natürlich auch in Assassin's Creed Chronicles: Russia wieder. 


Sand gesetzt. Die Abschnitte erlau- 
ben überhaupt keinen Spielfluss, oft- 
mals bricht der Boden unter einem 
oder eine Struktur über einem ohne 
Vorwarnung zusammen und man 
darf sich nicht einmal den geringsten 
Fehler leisten, so man diese Spieß- 
rutenláufe bestehen will. Vor allem 
die Verfolgung durch einen Panzer 
im letzten Level hat uns beinahe an 
den Rand des Wahnsinns gebracht. 
Reine Kletterlevels wie in den Vor- 
gängern gibt es leider gar nicht mehr. 


Der letzte Kritikpunkt — dann sind 
wir fertig, versprochen! — betrifft die 
Grafik, die wesentlich weniger an- 
sprechend ist als jene von /ndia und 
vor allem durch viel Grau in allen Ab- 
stufungen glánzt. Wenn Russland so 
aussieht, bleiben wir lieber zu Hau- 
se. Somit endet mit Assassin's Creed 
Chronicles: Russia unrühmlich eine 
Serie, der es gelungen ist, mit jedem 
Ableger auf den Schwachpunkten 
der Vorganger aufzubauen - irgend- 
wie ja auch eine Leistung. 15 


AA ye 


Russendisko: Wir behaupten ja nicht, dass es keinerlei schöne Anblicke in Russia gibt. Momente wie 
dieser mit der Basilius-Kathedrale im Hintergrund stehen aber zig lahmen, grauen Abschnitten gegenüber. 
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Meinung 
,Drei Spiele, viele Wut- 

ausbrüche, wenig Spaß — 
endlich ist's vorbei." 
Lukas Schmid wutbürger 


Ich bin ргоВег Fan der AC-Reihe und sogar mit 
Spin-offs wie Liberation für die Vita oder Bloodlines 
für die PSP hatte ich durchaus meinen Spaß. Die 
Chronicles-Subserie aber war meiner Meinung nach 
ein Schuss in den Ofen. Die Spiele sind allesamt 
sowohl hinsichtlich Prasentation als auch Technik 
und Gameplay durchschnittlich bis unterdurch- 
schnittlich und machen schlicht und ergreifend 
nicht allzu viel Spaß. Liegt's am geringen Budget 
oder tragen die Entwickler Schuld? Ich weiß es 
nicht. Ich weiß lediglich, dass ich es nicht vermissen 
werde, ob des teils katastrophalen Spieldesigns in 
wüste Schimpftiraden zu verfallen. Schade um die 
eigentlich interessanten, unverbrauchten Settings! 


C. Chronicles: Russia 


Termin: 9. Februar 2016 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 10 Euro | Cross-Buy 


assu ДІС 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Einige interessante Ideen ándern nichts daran, dass 
wir meistens durch grauen Einheitsbrei laufen. 


SOUND Pe TT aaa 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Recht anstandige Sprecher, die aber kaum was zu 
tun haben; vor sich hinplätschernde Musikstücke 


BEDIENUNG пининагттт 6 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 4,7 GByte (erforderlich) 


Die Entwickler haben es erneut geschafft, die Steu- 
erungsprobleme der Hauptreihe in 2D umzusetzen. 


EINZELSPIELER Hauaa ammm 6 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 


Bis auf die vergleichsweise spannende Handlung 
ist Russia der schwächste Teil der ohnehin bereits 
qualitativ ziemlich mageren Chronicles-Reihe. 


MEHRSPIELER - 
Spieler online: - Spieler offline: 

Es gibt keinen Mehrspielermodus. Gemeinsam 
schaffen wir es aber, trotz dieses Ums 5 
gestárkte Menschen aus der Sache hervorzugehen. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


(9 Interessantere Geschichte als bisher 
(9 Leidlich unterhaltsame Lauflevels ... 
... jedoch deutlich schlechter als bisher 
In sich nicht stimmiges Leveldesign 
Nervige Missionsgestaltung 


Undurchdachtes Stealth- und Kampfsystem 


Wertung а Fazit 
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Frei nach Busch: Gott sei 
Dank! Nun ist's vorbei mit 
der Templer-Meuchelei! 


————— 


test play? 


GREÉL.PURS 


* 
= You carinot hope to: 


Volle Breitseite: Die Steuerung in деп! Weltall-Schlachten geht | 


But von der Hand, die Gefechte sind aufwendig inszeniert. 8 


Rebel Galaxy 


RELOADING 


Fette Raumschiffe, lássige Musik und spaBige Катрте: 
Dieser Weltraum-Trip lohnt sich! 


ACTION | Mooooment, das ha- 
ben sechs Leute entwickelt? Der 
Schock ist groB, wenn man die Киг- 
ze Liste der Verantwortlichen sieht, 
die an Rebel Galaxy gearbeitet ha- 
ben. Das überraschend geschlif- 
fene Actionspiel nimmt die herr- 
lich unterhaltsamen Seegefechte 
aus Assassin’s Creed 4: Black Flag 
und versetzt sie fast 1:1 in ein Sci- 
ence-Fiction-Szenario. Statt Se- 
gelschiffen kommandiert ihr Groß- 
kampfraumer. Ihr und eure Gegner 


2. 


| === 8 


umkreisen einander, feuern mach- 
tige Breitseiten ab und wechseln 
zwischendurch zu Geschütztür- 
men für prázise Laser- oder Rake- 
tensalven. Selbst die Steuerung 
kommt Hobby-Piraten mit Assassi- 
nen-Faible sehr bekannt vor, sie ist 
ebenso eingángig. 

Obwohl Rebel Galaxy in den 
unendlichen Weiten des Weltalls 
spielt, kónnt ihr die Reisehóhe eu- 
res Schlachtschiffs nicht verstel- 
len. Das macht die Gefechte zwar 


z ei a 


Weltraum-Motel: Auf Raumstationen verkauft ihr den Inhalt eures Laderaums Sr 
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einerseits simpel, andererseits 
bleiben sie dadurch auch unkom- 
pliziert und zugänglich. Taktische 
Winkelzüge sind selten nótig, ob- 
wohl ihr etwa euren automatisch 
feuernden Geschütztürmen be- 
stimmte Ziele vorgeben könnt. 


Mehr, mehr, immer mehr! 

Euer Ziel in Rebel Galaxy ist ein- 
fach: Credits verdienen, um noch 
größere, noch besser mit Waffen 
bestückte Raumschiffe zu kaufen. 


What a tasty morsel! My, my. what 


о hasty, Dm 


Weder Fisch noch Fleis 


Stets gibt es was zu verbessern, ob 
es sich nun um kráftigere Schilde, 
stárkere Panzerung, einen schnel- 
leren Antrieb, mehr Stauraum für 
(Schmuggler-)Ware oder ein prak- 
tisches Subsystem handelt, das 
die Überhitzung der Gefechtstür- 
me hinauszógert. Es gibt schnelle 
Kreuzer und dicke Zerstórer, lang- 
same, schwer gepanzerte Frachter 
und fliegende Kampfstationen, auf 
denen die Gefechtstürme Spalier 
stehen. 

Die nótige Knete für Schaluppen 
und Upgrades verdient ihr auf un- 
terschiedliche Weise. So tummeln 
sich überall Piraten, auf die ein 
Kopfgeld ausgesetzt ist. Wer Напа- 
ler vor Angreifern rettet, kriegt eine 
Belohnung. Ihr kónnt auch selbst 
als Korsar agieren — mit entspre- 
chend negativen Auswirkungen auf 


: Die Handlung dürfte Spieler mit Erfahrung im Science- 
Fiction-Milieu selten überraschen, sie fällt in die Kategorie „zweckmäßig“. 
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Can't touch this: Der Deflektor (lila Schild) lässt sich für kurze Zeit 
zuschalten, währenddessen nimmt euer Schiff keinen Schaden? 


euren Ruf bei den unterschiedli- 
chen Fraktionen. Asteroidenfelder 
beherbergen wertvolle Rohstoffe, 
die ihr mit der richtigen Ausrüstung 
und einer ordentlichen Portion Ge- 
duld freilegt. Und dann ist da na- 
türlich noch der Handel; wer fleiBig 
Preise vergleicht und fix auf dyna- 
misch auftretende Ereignisse wie 
Hungersnóte reagiert, kann relativ 
gefahrlos ein schónes Sümmchen 
erwirtschaften. 

Letztlich führt in Rebe/ Galaxy 
jedoch kein Weg an den (sehr spaBi- 
gen) Weltraumkämpfen vorbei. Be- 
sonders nicht in den Zufallsmissio- 
nen, mit denen ihr euch theoretisch 
endlos die Zeit vertreibt. Die Auftra- 
ge kreisen immer um eine Handvoll 
gleicher Aufgabenstellungen und 
wenn gegen Ende die Feindschiffe 
gróBer und záher werden, artet das 
stándige Geballer in stupides Tas- 
tenhámmern aus. Zum Glück gibt's 
auch eine Story-Kampagne, die 
dem Düsen durch die Galaxis drin- 
gend nótigen Kontext verleiht. 


Story mit Alibi-Funktion 

Rebel Galaxy erzáhlt eine leicht zu 
durchschauende Geschichte, die 
ohne erinnerungswürdige Charak- 
tere oder clever geschriebene Di- 
aloge auskommt. Tatsáchlich ist 
die Story kaum mehr als ein Vor- 
wand, um euch durch die 14 sehr 
áhnlichen Sektoren des Spieluni- 
versums zu scheuchen. Gángige 
Science-Fiction-Klischees werden 
routiniert abgeklappert: Die künst- 
liche Intelligenz mit Frauenstimme 
und einem uralten Geheimnis gibt 
es genauso wie das unerbittliche 
Alien-Volk, das die Existenz der an- 
deren Zivilisationen bedroht. 
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Dicke Bertha: Einige Zerstórer sind so groß, sie passen nicht mal in Gänze = 


М ” ` 


Lauf den Bildschirm. Ein Traum für Science-Fiction-Fans! ҚАТЫ Са секіл ^ 


Eine Besonderheit hat Rebel Ga- 
laxy dann aber doch: den Outlaw- 
Faktor. Wie sich der Hauptcharak- 
ter durch die rund 20-stündige 
Kampagne mogelt und dabei in 
den Multiple-Choice-Dialogen auf 
Wunsch eine dicke Lippe riskiert, 
das hat einen gewissen Sci-Fi- 
Western-Charme, der an die TV- 
Serie Firefly erinnert. 


Mit Zeit zum Zeitunglesen 

Der beachtliche Umfang von Rebel 
Galaxy (bis zu 40 Stunden, wenn 
ihr jedes Raumschiff freischalten 
wollt) hat auch eine Kehrseite. Je- 
der Sektor beherbergt ein Dutzend 
Stationen und etliche mögliche 
Standorte für  Zufallsmissionen. 
Dazwischen: eine Menge leerer 
Raum. Den zu überbrücken, kann 
schon mal mehrere Minuten dau- 
ern. Immerhin: Per Knopfdruck 
markiert euch das Spiel automa- 
tisch die nächste Handelsstati- 
on oder das am nächsten gelege- 
ne Missionsziel. Bei jedem Auftrag 
wird zudem der Risikofaktor ange- 
zeigt. Anheuerbare Sóldner helfen 
euch auf Wunsch aus der Klemme. 


т 


Geheimtipp für Weltraum-Fans 

Auch wenn das Universum von 
Rebel Galaxy stets statisch bleibt 
(Raumstationen wechseln etwa 
nicht den Besitzer): Wir hatten 
eine Menge 5раВ daran, auch nach 
Story-Ende noch die ganzen unter- 
schiedlichen Raumschiffe freizu- 
schalten und es uns mit den diver- 
sen Fraktionen zu verscherzen. Im 
technisch einwandfreien Erstlings- 
werk von Double Damage Games 
gibt es eine Menge zu entdecken. 
So kónnt ihr etwa zwei Gilden bei- 
treten und bekommt dort speziel- 
le Items zum Kauf präsentiert. Auf 
Dauer fehlt aber das letzte Quánt- 
chen Abwechslung oder die Prise 
Taktik, mit der die Gefechte dem 
Stigma des stupiden Dauerfeuerns 
entgehen würden. Warum kónnen 
wir keine feindlichen Schiffe en- 
tern? Weshalb gibt es kein Energie- 
Management, um den Fokus zwi- 
schen Abwehr, Angriff und Antrieb 
zu verschieben? Und: Wieso sind 
wir scheinbar ganz allein auf un- 
serem riesigen Schlachtschiff un- 
terwegs? Wo ist die Crew? Da wáre 
mehr móglich gewesen. PB 
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Meinung 
„Raumschiffporno mit = 
motivierender Credits- TE A 


Tretmühle“ ~ 


Peter Bathge Redakteur Ji. 


Rebel Galaxy bringt die Augen von Science- 
Fiction-Fans zum Leuchten. Dicke Raumpötte, 

die majestátisch durchs All schweben, sich 
lauernd umkreisen und in gewaltigen Explosionen 
vergehen: Das ist pure Fleischbeschau, die niedere 
Instinkte im Menschen anspricht, nur halt mit 
hübsch designten Raumschiffen statt nackten 
Ärschen. Auch mich hat das Streben nach immer 
besserer Ausrüstung und einem immer größeren 
Schlachtkreuzer zu Hóchstleistungen angetrieben. 
Ich will gar nicht wissen, wie oft ich im Spielverlauf 
die R2-Taste malträtiert habe, um möglichst schnell 
eine Breitseite nach der anderen abzufeuern. Trotz 
vieler Wiederholungen: Mir macht's Spaß! 


Rebel Galaxy 


Termin: 26. Januar 2016 
Hersteller: Double Damage Games 
„| Entwickler: Double Damage Games 
USK-Freigabe: nicht geprüft 

е“ Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


_ГГПГГГ ГР з 
720р 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Schicke Explosionen, detailliert gestaltete 
Raumschiffe, buntes Weltall — hübsch! 
SOUND TTT 8 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 

Sehr eigenwilliger, aber schön lássiger Soundtrack 
mit Ohrwurm-Garantie. Passende Effekte 
BEDIENUNG ` ggggggggrt з 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Downloadgröße: са. 2,6 GigaByte (erforderlich) 
Die Raumer steuern sich gut, die Tastenbelegung 


ist durchdacht. Gelegentlich mangelnde Übersicht 
EINZELSPIELER See 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel (stufenlos) 

Die Kampagne bietet rund 20 Stunden simplen 
Action-Spaß mit eingängigen Kämpfen, aber auch 
einigen Wiederholungen. 


MEHRSPIELER EEEEEREERB - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


(39 Klasse inszenierte Gefechte 
(39 Geldscheffeln motiviert lange 

(+) Grofier Umfang 

Є) Sehr lange Reisezeiten 

(9 Wenig Tiefgang 

өэ Missionsbausteine wiederholen sich 


Wertung & Fazit 
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Launige Weltraum-Bal- 
lerei, bei der man nicht 
grof nachdenken muss 


Ein Anagramm von Kurztests ist „Setzt Kurs!“ — wir fühlen uns jetzt wie Зеетаппег. 


Agatha Christie: [he ABC Murders 


БЕП Nicht jeder Gewalttäter ist ein Vollpfosten. Dieser hier kann sogar das Alphabet. 


ADVENTURE | Obwohl die zahlrei- 
chen Sherlock Holmes-Titel auf dem 
Markt qualitativ stark schwanken, 
erfreuen sie sich großer Beliebtheit. 
Da muss natürlich ein Abklatsch her 
und der basiert auf Agatha Chris- 
ties Roman Die Morde des Herrn 


ABC. Hier schlüpfen wir in die Rol- 
le des franzósischen Detektivs Her- 
cule Poirot und versuchen, einen 
Serienkiller zu stellen, der so dreist 
ist, dass er seine Morde vorher so- 
gar ankündigt. Obwohl erzáhlerisch 
ein Katz-und-Maus-Spiel zwischen 


CSI Retro: Wie jeder gute Detektiv sammelt Poirot Beweise, befragt PEED ER 


und rekonstruiert die Tat. Oder er muss wie hier einen Penner aufwecken. § 


Poirot und dem mysteriósen Verbre- 
cher entflammt, ist das Spieltempo 
eher gemáchlich gehalten. Ihr er- 
kundet mit Poirot die Tatorte, unter- 
sucht die Umgebung auf Hinweise 
und verhórt natürlich etliche Zeu- 
gen, die oftmals ein wenig zwielich- 
tig daherkommen. Hierbei kónnt ihr 
in den Dialogen zwischen verschie- 
denen Optionen auswáhlen. Falsch 
machen kónnt ihr dabei allerdings 
nichts. Ohnehin ist The ABC Mur- 
ders viel zu leicht ausgefallen. Wáh- 
rend ihr im letzten Sherlock Hol- 
mes auch den Falschen einbuchten 
konntet, ist es hier unmóglich, Mist 
zu bauen. Habt ihr genug Bewei- 
se zusammen und rekonstruiert 
ihr den Tathergang, kommt ihr erst 
weiter, wenn ihr alles richtig zusam- 
mengefügt habt. Lediglich kleine- 


re Knobeleien, bei denen ihr Me- 
chanismen in Gang setzen müsst, 
fordern für einen kurzen Moment. 
Wáre The ABC Murders nicht so ver- 
dammt leicht, würde der Rátsel-Kri- 
mi sogar echt SpaB machen. Die At- 
тозрћаге ist nämlich richtig gut. CD 
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INSTALLATIONSGROSSE са.5,7 GByte 
TERMIN 4. Februar 2016 
PREIS 39,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Zu teuer und viel zu 
einfach. Freunde von 
Rátsel-Krimis warten 
auf eine Preissenkung. 


Arslan: [бе Warriors of Legend 


БЕП Endlich wieder Massenschlachten. Diesmal sogar in halbwegs schön. 


ACTION | Arslan ist nicht nur der 
Nachname eines Fußballers, der 
weniger durch Talent als durch 
Rumgeheule wie ein zwólfjáhriges 
Mádchen auffállt, sondern auch 
der Name einer Anime-Figur. Die- 


se sieht allerdings aus wie ein zwölf- 
jáhriges Madchen, ist aber ein Kerl. 
So schließt sich der Kreis. 

Das erzáhlen wir euch aber 
nicht einfach nur, weil wir einen Ex- 
HSV-Spieler dissen wollen, sondern 


e y "3 Й CA i 
Art-Fart: Dieser junge Herr bekämpft die Gegner mit seinem Pinsel (gnihihi 
und lässt als Spezialattacke seine Staffelei explodieren. So ein Teufelskerl! 


76 | 04.2016 | play* 


weil Anime-Arslan jetzt ein eige- 
nes Spiel bekommt. Yay! Und dies 
kommt von den Dynasty Warriors- 
Machern und setzt auf das gleiche 
Gameplay wie die letzten Titel der 
Entwickler. Seufz. 

Spielerisch bleibt also alles beim 
Alten: Ihr schnetzelt euch mit zahl- 
reichen Charakteren durch etliche 
Massenschlachten und lasst hier 
und da eine verheerende Spezialat- 
tacke vom Stapel. Blocken müsst ihr 
nur in den höheren Schwierigkeits- 
graden, sonst reicht stupides Drauf- 
dreschen vollkommen aus. So weit, 
so bekannt. Neu hingegen ist der 
Grafik-Stil des Spiels. Ihr lauft nicht 
mehr durch matschige Texturen aus 
der frühen PS3-Ära, sondern schaut 
auf einen durchaus netten Cel-Sha- 
ding-Look. Außer ein paar Rucklern, 


etwas Kantenflimmern und leeren 
Arealen gibt es technisch kaum was 
zu meckern. Zudem wird die Story 
nun viel mehr in das Spielgeschehen 
eingebunden. Leider reden die Cha- 
raktere auch reichlich Blódsinn und 


die Dialoge ziehen sich ewig. CD 
nfos 
SPIELER 12 


Wertung & Fazit 


Spielerisch so óde wie 
immer, optisch und 

erzáhlerisch aber ganz 
ordentlich für die Serie 
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ГЕП Ein Mann, ein Name, ein Spiel. Und 
natürlich auch noch jede Menge Rátsel. 


Klau 


PUZZLESPIEL | Seltsamer Name, 
genauso seltsames Spiel: Klaus 
versteht sich als existenzielles 
Puzzlespiel, sprich als Knobel- 
Titel, der sich um den Sinn des 
Lebens dreht. Im Spiel selbst — 
hübsch in Comic-Grafik inszeniert 
— bekommt man davon erst mal 
herzlich wenig mit: Man erwacht 
als namenlose Hauptfigur in einem 
mysteriósen Gewólbe ohne Erinne- 


DOWNLOAD 


rung ап die eigene Identität. Einzi- 
ger Hinweis: der Name Klaus, der 
auf den Unterarm des Protagonis- 
ten tátowiert ist. Erst im Verlauf der 
Handlung erfahren wir mehr über 
den Hauptcharakter, über seine 
Herkunft und seine Familie. 


Och, wie puzzlig! 
Sein Hauptaugenmerk legt das 
Spiel jedoch ganz klar auf die zahl- 


е meme 
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MACH DEINEN 
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Yellow again: Gelb eingefárbte Plattformen oder Türen aktiviert und bewegt ihr 
per Touchpad — das funktioniert aber nur in ruhigen Momenten einigermaßen gut. 


reichen Rátsel. Wirklich Kopfzer- 
brechen bereiten euch die meis- 
ten Aufgaben nicht, oft geht es nur 
um perfektes Timing bei Sprüngen 
oder das richtige Aktivieren von 
Schaltern. Spátestens wenn ihr 
den muskelbepackten K1 trefft, 
wird es mitunter trotzdem knifflig. 
Denn nachdem ihr den Hünen in 
einem Bosskampf besiegt, steuert 
ihr fortan beide Charaktere durch 
die Levels — entweder voneinan- 
der getrennt oder per Knopfdruck 
auch zeitgleich. Da beide Figu- 
ren über andere Fáhigkeiten ver- 
fügen, ist hier cleveres Kombinie- 
ren gefragt. Ebenfalls schón: In 
еіпірегтаВеп versteckten Bonus- 
Levels sammelt ihr zum einen Er- 
innerungsfragmente, die die Sto- 
ry weiterspinnen, zum anderen 
werdet ihr mit Spezial-Aufgaben 
konfrontiert. Dann herrscht etwa 
geringere Schwerkraft oder ihr 
kónnt nur in eine Richtung laufen. 
Auch nett: Regelmäßig durch- 


bricht Klaus die Vierte Wand, 
spricht euch direkt an, stellt euch 
Fragen und erfordert sogar euer 
Eingreifen in die Spielwelt, indem 
ihr per Touchpad etwa Plattfor- 
men bewegt oder Türen óffnet. 
Dies ist allerdings auch gleichzei- 
tig das größte Manko, denn die 
schwammige Touch-Steuerung 
sorgt vor allem in hektischen Mo- 
menten eher für Frust als für spie- 


lerischen Mehrwert. SL 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER | la Cosa Entertainment 
DOWNLOAD- GRÖSSE ca. 4, 7 GByte 
TERMIN 25. Januar 2016 
Ce E Ge 


Wertung & Fazit 
Kniffliger, stilistisch 
hochwertiger Puzzle- 
Plattformer mit blóder 
(Touch-)Steuerung 


Digimon Story: Cyber Sleuth 


ЕЛ MEI Gut geklaut ist halb gewonnen: Digimon bedient sich bei Persona. Mit Erfolg! 


ROLLENSPIEL | Wárt ihr in den 
90er-Jahren schon auf der Welt ge- 
wesen, dann wüsstet ihr vielleicht, 
dass Digimon damals als „соојеге“ 
Alternative zu den allseits belieb- 
ten Pokémon vermarktet wurde. 
AuBerhalb Japans war das nicht 
unbedingt erfolgreich, weshalb nur 
ein Bruchteil der Spiele des Fran- 
chise den Weg in unsere Gefilde 
fanden. In Cyber Sleuth (heißt so 
viel wie Cyber-Schnüffler) erkun- 


pz 
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det ihr als Hacker mitsamt Digimon 
die Internet-Welt namens Eden 
und löst Kriminalfälle in Tokio. 


Persona light 

Auch wenn der Vergleich naheliegt: 
Mit Nintendos Pokémon-Spielen 
hat Cyber Sleuth außer dem run- 
denbasierten Kampfsystem samt 
Stein-Schere-Papier-Mechanik 
wenig gemein. Digimon Кӛппеп mit 
anderen Digimon verschmelzen 


ange 
er er Das Spiel ist komplett mit englischen Texten versehen, де 
Sprecher plaudern auf Japanisch. Gute Sprachkenntnisse sind nötig: Rt] 


und so neue Formen annehmen, 
sie können sich zurückentwickeln 
und zahlreiche variable Evolutions- 
stufen durchlaufen. Eher äh- 
nelt das Management der Biester 
dem Erstellen von Personas in der 
gleichnamigen Rollenspielreihe. 
Wenn man nicht austauschbare, li- 
neare Dungeons inklusive Backtra- 
cking in Eden erkundet, ist man in 
Tokio unterwegs, verbringt Zeit mit 
seinen Freunden, lóst relativ unspan- 
nende Fálle und kümmert sich um 
die Bedürfnisse der Digimon. Von ty- 
pischen Anime-Klischees bleibt man 
weder erzáhlerisch, noch was die 
Charaktere betrifft, verschont: So- 
wohl Detektivin Kyoko als auch unse- 
re Freundin Nokia tragen Outfits, die 
man eher hinter den Schaufenster- 
scheiben im Rotlichtviertel vermuten 
würde. Vorkenntisse in Sachen Digi- 
mon sind nicht nótig, Cyber Sleuth 
lásst sich sehr viel Zeit damit, alles 
bis ins Detail zu erkláren. Kombiniert 
mit dem sanften Schwierigkeitsgrad 
und nicht abbrechbaren Dialogen 


fühlt man sich an vielen Stellen arg 
bemuttert. Dafür ist der Umfang ge- 
waltig. Zwischen 60 und 100 Stun- 
den sind auf jeden Fall drin und On- 
line-Kampfe gegen andere Spieler 
gibt es auch. Auf der Vita macht sich 
das Rollenspiel übrigens besser als 
auf der PS4. Für Handheld-Verhált- 
nisse ist die Optik námlich recht gut 
und Buttons und Menü sind offen- 
Sichtlich auf die tragbare Konsole 
ausgelegt. Inhaltlich und technisch 
sind beide Fassungen identisch. KR 


Infos 


ENTWICKLER ~ Media. Vision 
INSTALLATIONSGRÜSSE - ca. 2, 4 GByte 


| 22. Februa 016 
39, 99 Euro 


Wertung & Fazit 


Wenig anspruchsvolles, 
aber umfangfreiches 
Rollenspiel mit einem 
Hauch Persona. 
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Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Call of Duty: Black Ops 3 – Awakening 


Los geht's mit der DLC-Saison zum neuen Call of Duty — diesmal sogar zuerst auf PS4. 


EGO-SHOOTER | Ein neues Call 
of Duty, ein neuer Vierer-DLC-Zyk- 
lus inklusive Season Pass — daran 
andert natürlich auch Black Ops 3 
nichts. Anders als in den Jahren zu- 
vor sind es aber nun wir Playstation- 
Zocker, die zeitexklusiven Zugang zu 
den DLCs erhalten und einen Monat 
vor den PClern und Xbox-Besitzern 
über die neuen Karten düsen dürfen. 

Derer gibt es im ersten Down- 
load-Paket Awakening wie gewohnt 
vier. Skyjacked etwa ist eine Neuauf- 
lage der Black Ops 2-Map Hijacked 
und spielt auf einer fliegenden Fes- 
tung. Gleichzeitig ist sie auch die 
kleinste und somit hektischste Kar- 
te — nicht ganz unser Fall, aber für 
Dauerfeuer-Fans ein Fest. Deutlich 
weitläufiger ist Rise, die euch ins ver- 
schneite Zürich versetzt. Drei Lanes 


zwischen den beiden Startpunkten 
und jede Menge verwinkelter бап- 
ge sorgen für weitaus mehr Tak- 
tik als auf Skyjacked, dafür wirkt 
die Schnee-Container-Optik aus- 
tauschbar. Unsere Favoriten sind 
jedoch Gauntlet und Splash. Ers- 
tere stellt ein militárisches Übungs- 
gelánde dar, das verschiedene 
Szenarien durchspielt und dement- 
sprechend abwechslungsreich ist — 
Háuserkampf, Dschungelareal und 
eine Schnee-Basis auf einer ein- 
zigen Karte! Splash hingegen spielt 
in einem Wasser-Vergnügungspark 
und ist daher neben dem gelun- 
genen Level-Aufbau auch wegen 
des Settings hervorzuheben. Und für 
Zombie-Freunde ist natürlich auch 
wieder eine Koop-Survival-Karte an 
Bord: die in einem österreichischen 


Schloss angesiedelte Der Eisendra- 
che. Waffen gibt’s diesmal allerdings 
keine, dafür dürfen sich Season- 
Pass-Besitzer ein dynamisches PS4- 
Theme herunterladen — nett, mehr 
aber auch nicht. SL 


Hersteller Activision 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 9,3 GByte 
Erscheinungsdatum 2. Februar 2016 
Plattformen PS4 


Battlefield: Hardline – Getaway 


DLC Numero 4 für die Battlefield’sche Polizisten-Gangster-Hatz ist da. 


EGO-SHOOTER | Auch wenn die 
meisten EA-Ballerfreunde mittler- 
weile Battlefront zocken: Der aktu- 
elle Battlefield-Ableger Hardline ist 


nach wie vor kein Jahr alt und wird 
dementsprechend weiter mit DLCs 
versorgt. Der neueste Download- 
Happen nennt sich Getaway - frei 


Э $ 031/25 


übersetzt mit „Hau ab!" — und spinnt 
die Räuber-und-Gendarm-Thematik 
der bisherigen DLCs weiter. Auf den 
Maps sieht man davon leider recht 
wenig. Der neue Spielmodus nämlich 
schimpft sich Capture the Bag und 
ist — wie man vielleicht schon erah- 
nen kann — eine recht uninspirierte 
Kopie von Capture the Flag. Ergo sind 
es vor allem die althergebrachten 
Team Deathmatch oder Conquest, 
mit denen die neuen Karten bespielt 
werden. Derer gibt es vier, wovon uns 
zwei nicht wirklich begeistert haben. 
Ablenkung versetzt euch in eine Flut- 
kontrollstation, was zwar innovativ 
ist, aufgrund der hohen Vertikalitat 
des Levels und der fehlenden Fahr- 
zeuge aber viel zu hektisch ausfallt. 


Doppelspiel punktet mit einer Grenz- 
mauer und Schmugglertunneln, ist 
aber sonst eine von gefühlt 40 Wüs- 
tenkarten mit Blechhütten. Schi- 
cker hingegen sind die Küsten-Wald- 
Karte Pacific Highway und Vorsicht: 
Zug, bei dem ein Güterzug regelmá- 
Big über die Karte brettert und un- 
vorsichtige Spieler platt walzt. Für 15 
Euro ist das insgesamt etwas mager, 
zumal auf den Servern kaum noch 


etwas los ist. SL 
Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 5,8 GByte 
Erscheinungsdatum 12. Januar 2016 
Plattformen Р54, PS3 


Befriedigend 
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Assassin's Creed: Syndicate – Straßen von London 


Wie schon im berühmten Lied gilt: Die StraBen von London мегће еп leider nichts Gutes. 


ACTION-ADVENTURE | Wáhrend 
uns der Jack the Ripper-DLC zu 
Assassin's Creed: Syndicate im ver- 
gangenen Monat sehr positiv über- 
raschte, beweist Ubisoft in diesem 
Monat, dass sie die Add-on-Abzo- 
ске noch nicht verlernt haben. Groß 
wird geworben mit zwei Missionen, 
welche uns in StraBen von London 
erwarten. Dumm nur, dass eine da- 
von, Die Verschwórung um Darwin 
und Dickens, Käufern der Vorbestel- 
ler-Edition schon zum Release des 
Hauptspiels zur Verfügung stand. 
Die zweite Mission dreht sich um ei- 
nen Zug, der durch London rast, und 


macht in Sachen Kürze den Arkham 
Knight-DLC-Ausreden Konkurrenz. 
Bleiben noch 13 neue Waffen, sechs 
Ausrüstungsgegenstánde und drei 
Monturen. Juhu. Wer darauf steht, 
kann zugreifen. Wer aufgrund einer 
Handvoll Items und Mini-Missionen 
sieben Euro zahlt, hat es aber auch 


nicht anders verdient. LS 
Hersteller Zen Studios 
Preis 6,99 Euro 


Downloadgröße 
Erscheinungsdatum 


ca. 1,1 GByte 
19. Januar 2016 


Plattformen PS4 


Mangelhaft 


WWE 2K16 
Zukuntftsstars 


,Joe's gonna kill you!“ Nun, zumindest wenn 
euch der Preis nicht vorher abschreckt. 


SPORTSPIEL | Der Showcase-DLC 
lásst noch auf sich warten, aber da- 
für wird mit den Zukunftsstars das 
üppige Roster weiter ausgebaut. 
Die Erweiterung enthált das NXT- 
Tag-Team Blake & Murphy, Samoa 
Joe (obwohl der schon längst ein 
Star war, bevor er zur WWE kam) 
und das Tag Team Los Matado- 
res. Wáhrend Blake, Murphy und 
Joe den NXT-Kader aufwerten und 
vor allem der Samoaner das Spie- 
len von einigen Traum-Matches er- 
móglicht, erschlieBt sich uns nicht 
so ganz, warum mit den Matado- 
res ein Jobber-Team dabei ist, für 
das sich niemand interessiert und 
das im WWE-Programm keine Rol- 


www.playvier.de 


le spielt. Vermutlich musste man 
einfach irgendwie auf fünf Wrest- 
ler kommen, um den überzogenen 
Preis zu rechtfertigen. Die DLC- 
Wrestler sind aber allesamt toll 
gestaltet und stellen verunglück- 
te Catcher-Modelle wie Cena aus 
dem Hauptspiel in den Schatten. 
Dennoch ist der DLC eigentlich nur 
für Fans der Samoan Submission 


Machine interessant. CD 
Hersteller 2K Games 
Preis 7,99 Euro 
Downloadgröße ca. 1,1 MByte 
Erscheinungsdatum 26. Januar 2016 


Plattformen PS4 


Ausreichend 
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Batman: 


Arkham 


Knight 


2 Gratis-DLCs 


Wir schauen dem geschenkten Gaul ins 
Maul. Verdammte Volksweisheiten. 


ACTION-ADVENTURE | So sehr 
man über die dreckige DLC-Poli- 
tik und die gróBtenteils mangelhaf- 
ten Season-Pass-Inhalte von War- 
ner und Rocksteady auch meckern 
kann, wenigstens haben sie in der 
ganzen Zeit immer mal ein paar 
kostenlose Brotkrumen vor unse- 
re FüBe geworfen. Zahlreiche Skins 
für Batman und sein Vehikel durf- 
tet ihr nämlich vollkommen gratis 
runterladen. Als voraussichtlich 
letzte Inhalte für Arkham Knight 
haben sich Warner und Rockstea- 
dy auch wieder etwas ganz Beson- 


deres einfallen lassen, um uns Vi- 
deospiel-Póbel zu befriedigen. Ihr 
dürft nun námlich auch den (sehr 
coolen) Batman-Inc.-Anzug down- 
loaden sowie das Verbrechen- 
kámpfer-Pack 6 spielen. Letzteres 
ermóglicht gezieltes Training des 
Free-Flow-Combat-Systems und 
als unsichtbarer Jáger. Und das an 
einigen aus Arkham Asylum, Ark- 
ham City und Arkham Knight be- 
kannten Orten. Das ist jetzt nicht 
unbedingt herausragend, aber 
durchaus ganz nett für alle, die das 
Hauptspiel immer noch zocken. CD 


ADD-ON 
ti 


| 
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test play* 


Best of Playstati 


> == = 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, son- 


dern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

ШЫ Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


Em MGS5: The Phantom Pain 
LESSE Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes PS 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 
PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und für 


seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN| World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 
Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


WERTUNG 


Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


33 Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 86 
Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrátseln. Ein echter KnobelspaB. 
Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 
Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschámt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Resogun 


Erinnert ihr euch an das Internet 
Meme Moon Moon, den dummen Wolf? Der 
real existierende Westliche Flach- 
landgorilla leistet ihm gute Gesell 
schaft: Sein wissenschaftlicher Name 
lautet Gorilla gorilla gorilla. 
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ACTION-ADVENTURE | Ich bin 2008 
erst spát in die letzte Konsolenge- 
neration gestartet (armer Student 
und so) und hatte dementspre- 
chend einiges nachzuholen. Di- 
rekt nach Grand Theft Auto 4 hol- 
te ich mir das massiv gehypte erste 
Assassin's Creed und hatte richtig 
Spaß damit. Klar, das Gameplay war öde 

und die Aufgaben repetitiv, aber das Setting 
und die ungewóhnliche Story fand ich echt 
gut. Im folgenden Jahr verliebte ich mich dann 
so richtig in die Serie, denn der zweite Teil war 
in allen Belangen besser und hatte mit Ezio ei- 
nen charismatischen Protagonisten. Obwohl 
es nichts Neues gab, genoss ich auch Brother- 
hood. Revelations hingegen zeigte erste Ab- 
nutzungserscheinungen. Das Setting machte 
mich nicht so an und über diesen Tower-De- 
fense-Müll müssen wir ja gar nicht erst reden. 
Oder doch: Er war scheiße. Bei der Ankündi- 
gung von Assassin's Creed 3 hatte Ubisoft 
mich aber wieder am Haken. Der amerikani- 
sche Bürgerkrieg als Schauplatz war eh schon 
beeindruckend, aber dann war der Protagonist 
auch noch ein Indianer — was da erzáhlerisch 
alles möglich war. Außerdem gab es Schnee. 


Im Westen nichts Gutes! 


Jeder von uns war mal wider besseren Wissens so naiv und hat Publi- 
sher-Versprechen geglaubt. Seit diesem Release bin ich es nicht mehr. 


Schnee! Was sollte da denn überhaupt 
schiefgehen? Nun, trotz oder auch 
gerade wegen Schnee kann so ei- 
niges schiefgehen. Da braucht 

man nur mal bei einem Fußball- 

trainer mit „absolut reinem Ge- 
wissen“ nachfragen. In AC 3 waren 
die weißen Flocken aber noch das 
geringste Problem, obwohl es teilwei- 

se schon arg nervte, wenn man sich im Schne- 
ckentempo durch die nicht enden wollenden 
Spielzeitstrecker-Gebiete quälte. Schlimmer 
war jedoch, wie wenig der Titel von seinem in- 
teressanten Setting Gebrauch machte. Außer 
in zwei oder drei Szenen, in denen die Thema- 
tik deutlich wurde, hätte AC 3 genauso gut in 
Bielefeld spielen können. Apropos spielen: Das 
machte auch nicht wirklich viel Spaß, da man 
nun noch mehr an Wänden hängen blieb, zahl- 
reiche Bugs einem das Leben schwer machten 
und das Schleichen noch weniger funktionier- 
te als in den Vorgängern. Stichwort Gefängnis- 
ausbruch. Am enttäuschendsten war aber die 
Hauptfigur Connor. Nach dem charismati- 
schen Ezio den Spielern einen Jüngling mit we- 
niger Ausstrahlung als eine kaputte Glühbirne 
aufs Auge zu drücken, war nun wirklich reich- 
lich dämlich. Assassin's 
Creed 3 ist für mich per- 
sönlich bis heute der mit 
Abstand schlechteste 
Teil der Reihe. ср 


Von Zergs, Terranern und Protoss 


Gerade mal fünfeinhalb Jahre nach Release macht auch Sascha sich 
daran, das Universum vor den dreckigen Zerg zu retten. 


STRATEGIE | Gut, ich kann mich ja rausreden. 
SchlieBlich ist der dritte Teil von Starcraft 2 — die 
Protoss-Kampagne Legacy of the Void — erst im 
November 2015 erschienen und ich wollte halt 
kein unfertiges Spiel spielen. Die Wirklichkeit ist 
jedoch viel grauer: Sowohl Wings of Liberty 2010 
als auch Heart of the Swarm 2013 habe ich mir 
direkt am ersten Tag zugelegt. Doch weiter als 
die ersten fünf Missionen der Terraner-Kampag- 
ne habe ich bislang nicht gezockt. Warum? Gute 
Frage, wahrscheinlich einfach aus Zeitgründen 
und weil mich in diesem Zeitraum andere Spie- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


le mehr angemacht haben. Am Wochenende vor 
dieser Heftproduktion habe ich aber mal wieder 
gelangweilt beim Fußball auf der Couch gelegen 
und irgendeinen Tower-Defense-Mist gespielt, 
wáhrend die bessere Hálfte ein altes Com- 
mand & Conquer ausgegraben hatte und munter 
GDI-Abschaum pulverisierte. Die Folge: Die Stra- 
tegie-Nadel steckt wieder ganz tief im Arm. Die 
letzten Abende habe ich also damit verbracht, 
Goliath-Upgrades zu erforschen, Zerglinge zu 
verbrennen und Archons zu beschwóren ... Es 
gibt schlechtere Abendunterhaltung. SL 


SES. 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered г 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
9 Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN] Journey Wertung 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


pu The Evil Within pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
5 Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. Fax 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 88 
Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 
Das nennen wir fair. Nur an der Technik hátte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight pum 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 87 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
>| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


- Rayman Legends рар 
Kl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


е | Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K16 ЕН 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 


Kaum zu glauben, aber wahr: МВА 2К16 ist sogar noch 
2 einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


=== [PSN] Life is Strange 
` ` | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer groBteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 90) 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjáhrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 


Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


PSN Limbo WERTUNG 
80 Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


PSN] Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
<> modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


PSN| Soma PAR 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 86 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


PSN] Zen Pinball 2 PARES 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


pug Madden NFL 16 89 


" | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 

Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
“| serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


PSN] Beyond: Two Souls 
М Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 86 
Der interaktive Film von Quantic Dream überzeugt auch 
als Remaster-Version mit seiner cineastischen Inszenie- 
rung und spannenden Geschichte. 


BEAT 'EM UP 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Street Fighter 5 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 094/16 

Wenn ein Spiel viel zu wenig Umfang hat, aber trotzdem 
ast den Hitstempel abstaubt, muss es richtig gutes 
Gameplay haben. Bei Street Fighter 5 ist dies der Fall! 


Trials Fusion 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 86 
| Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 


zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
== süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


FIFA 16 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 86 
Im Gegensatz zu PES 2016 finden sich die Neuerungen 
bei FIFA 16 nur im Detail; das sorgt zwar für ein gutes 

Dy Ц FuBballspiel, aber eines mit reichlich Luft nach oben. 


è 


m Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 81 
4 Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 


|| mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
ЕГІ nicht einmal die Mortal Kombat-Recken mithalten! 


play? 81 


EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
pores SS) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 
p LAMM Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


• Call of Duty: Advanced Warfare Pm 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall m 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen für 5ра8 bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


Destiny: Көпір der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 
Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 

ТА] begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 
„| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


Wünsch dir was ... Super Mario meets Playstation 


Das Ende einer Fehde 


Diesmal ist es kein einzelnes Spiele-Crossover, das ich mir wünsche, son- 
dern etwas viel Größeres: eine Zusammenarbeit von Sony und Nintendo! 


WUNSCHTRAUM | Wie play*-Leser mit gutem 
Gedächtnis für unnütze Details vielleicht wissen, 
gehórt mein Spieler-Herz aller Sony-Zuneigung 
zum Trotz nach wie vor Nintendo. Mein Verhált- 
nis zum Mario-Konzern ist ein wenig wie jenes zu 
einem dummen Kind; wenn's das eigene ist, liebt 
man es, egal wie viel ScheiBe es baut. Und wahr- 
lich, Nintendo legt eine stinkende Wurst nach der 
náchsten, was sich angesichts vieler massiver 
Fehlentscheidungen hinsichtlich Software, Hard- 
ware und Marketing immer wieder zeigt. Darum 
mein Wunsch, mit dem ich wahrscheinlich den 
Zorn zahlreicher Nintendo-Jünger auf mich zie- 
he: Steig aus dem Konsolen-Gescháft aus, Nin- 


tendo! Schließ dich mit Sony zusammen, ent- 
wickle auf einer starken Plattform und mit einem 
Team im Hintergrund, das weiB, wie Vermarktung 
funktioniert! Bitte nicht schlagen. LS 


+ Far Cry 4 

“ға Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 5 

Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 

ck? euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
= einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Metro: Redux 
5 Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphárischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

= her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


pus Bloodborne ЕН 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


* Bloodborn: The Old Hunters 87 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


Project Cars рр 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
ЕГІ nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt 91 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 
Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
| ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
Ж Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


іда 


This War of Mine: The m Ones% Er 


STRATEGIE 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

a Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition 89 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hatte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen konnen. Dennoch ist es ein super Spiel. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise fiir 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


- Tearaway Wertung 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
4 packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
Liza 4% strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


> Steins;Gate pamm 
5 d Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 


== Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
N Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
ир spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair pam 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


De РМ Defense Grid 2 
МИ Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 8 

А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
PE nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 
Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern sowie storytechnisch eher mau. 


Rayman Origins p 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
и Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Cl This War of Mine: The little Ones 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 

Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 

die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 

Е Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


Га PSN] Anomaly 2 o> 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spa. 
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Uncharted: Golden Abyss 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 kj 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

"А Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
=> und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Unser aller Lieblingsmedium hat sich in den letzten Jahren enorm entwickelt. Videospiele sehen nicht nur viel besser 
aus, sondern haben heutzutage sogar tatsáchlich manchmal eine Story, die nicht unsere Intelligenz beleidigt. Doch 
auch die Musik wurde nicht nur wichtiger, sondern auch immer besser. Im folgenden präsentiere ich Spiele, die mich 
aufgrund ihres tollen Soundtracks oder ihres taktvollen Einsatzes von Musik begeistert haben. 


П "тС: Devil Мау Cry 


Н Brütal Legend 


Es gibt sicherlich Spiele mit geileren Soundtracks als DmC 

und dennoch muss ich es unbedingt in diese Liste packen. Die 
Vermischung aus Elektro-Sounds und Metal-Riffs klingt nämlich 
nicht nur super, sondern peitscht einen in den actiongeladenen 
Kampfen immer wieder an. 


Wer auch nur halbwegs etwas mit Metal anfangen kann, muss 
Brütal Legend gespielt haben. Das Spiel an sich ist zwar nicht so 
toll, doch der grandiose Soundtrack mit allerlei Heavy-Hymnen, 
Gastauftritte von Ozzy und Lemmy und das an alte Plattencover 
angelehnte Design sind eine Freude für Headbanger. 


2 Red Dead Redemption 


Die komplette Songliste von Vice City ist großartig, doch vor allem Mal was anderes: Hier steht nämlich nicht der Soundtrack als 

der Sender V-Rock sorgte fiir eine fantastische 80er-Jahre- solcher, sondern der geschickte und geradezu herausragende 
Atmospháre. Mit den Cops im Schlepptau in Hóchstgeschwindig- Einsatz von Musik im Mittelpunkt. Die Auswahl der wenigen Songs ist 
keit durch die Stadt rasen, wáhrend Iron Maidens Two Minutes to gelungen und sie unterstreichen auch noch die melancholische Story 
Midnight aus den Boxen dróhnt, ist schlichtweg groBartig. perfekt. Mexiko. Far Away. Genug gesagt. 


1 Die Tony-Hawk-Serie (alle Teile bis auf den fünften, Shred und Ride) 


: 930 SVM o Чою о 
BS a о CR Kee 


Еп groBer Grund, warum ich die Skater-Reihe früher so liebte, waren die рћапотепа! guten Soundtracks, auf denen sich zahlreiche bekann- 
te Punk-, Rock-, Metal-, Alternative- und Hip-Hop-Größen tummelten. Gut, die Rapper habe ich im Menü immer ausgestellt, aber sonst war's 
super. Bad Religion, Rancid, Rage Against the Machine, The Distillers und sogar Frank Sinatra sowie Johnny Cash gaben sich die Klinke in die 
Hand. Mit jedem neuen Teil entdeckte ich mindestens eine neue Band, die mir gefiel. Ja, ja, die gute alte Zeit. 
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BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 


für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 PREIS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 | 
е God of War: Ascension PAST 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 E 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 | | 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 eur 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 | 93 
* Killzone 2 wee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


е Uncharted 2 P 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 | 93 
* Uncharted WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PS 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 А 92 
• Batman: Arkham Asylum Wertung 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 | 


е Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 


* Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 


Dark Souls 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 | 


Dark Souls 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 | 


* Demon's Souls 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 


Fallout 3 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 


Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 


Assassin's Creed 2 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood FERES 
Hersteller: Ubisoft! Ausgabe: 01/11 ` 090 
е Assassin's Creed: Revelations AER 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 - 488 
* Assassin's Creed 3 a 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
• Assassin’s Creed рала 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 жуш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 ` | 90 
Dead Space л 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
* Dead Space 2 тушу 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns PES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 тектіні 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 ДЕШ 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 EQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
XCOM: Enemy Within 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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Flashback 


PS-EXKLUSIV M VIDEO AUF DVD 


fahrt dann gelangweilt vor euch hin. Schon auch, dass die Musik аиззе Ж 


Star Wars: 
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Sebulba will Rache für ein verlorenes Rennen. Wir wollen Rache für unsere vergeudete Zeit. 


RENNSPIEL | Wer erinnert sich 
nicht freudig an Star Wars: Episo- 
de 1? SchlieBlich hatte der Film 
von 1999 alles, was der alten Tri- 
logie fehlte: langweilige Charak- 
tere, bescheuerte Dialoge und 
einschláfernde Debatten über 
Handelsblockaden. Doch genug 
mit dem Sarkasmus. Der Film war 
wirklich ein Schlag ins Gesicht für 
jeden Erwachsenen, der in Jedi- 
Montur ins Kino rannte. Und auch 
für die, welche die kostümierten 
Nerds auslachten. Trotz des nervi- 
gen Anakin-Balgs war gerade mal 
das Pod-Rennen ein kleines High- 
light, da hier ein wenig Action ge- 


LEAD: +00:00.01 J 


boten wurde. Das Nintendo 64 be- 
kam im gleichen Jahr deshalb auch 
das sehr gute Spiel Episode 1 Ra- 
cer spendiert, das sich sogar bes- 
ser verkaufte als F-Zero X. F-Zero 
war zwar spielerisch besser, doch 
der Star Wars-Racer hatte neben 
der Lizenz auch ein gutes Game- 
play und allerhand toll designte 
Strecken im Gepáck. Anfang 2002 
erschien dann der geistige Nach- 
folger Racer Revenge auf der PS2. 
Hier wurde jedoch auf |аз вез 
Gameplay und gutes Design kom- 
plett verzichtet und allein die Li- 
zenz sollte für Verkäufe sorgen. Im 
Jahr 2016 gibt es von diesem Spiel 


mim mmm 
Explosives Fahrverhalten: Solltet ihr doch mal um eine Position kämpfen, rammt 
den Kontrahenten einfach ein bisschen und schon geht er in Flammen auf. 
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dann auch endlich eine nicht über- 
fállige Neuauflage, auf die wirklich 
niemand gewartet hat. 


Vorneweg statt mittendrin 
Technisch ist der Titel dabei sogar 
für ein (aufgebohrtes) PS2-Spiel 
vollkommen okay. Klar, die Umge- 
bung ist recht matschig, aber die 
hóhere Auflósung der PS4-Versi- 
on sorgt wenigstens dafür, dass 
man im Gegensatz zu einigen an- 
deren Retro-Games nicht an Au- 
genkrebs erkrankt. Mit den kleine- 
ren Rucklern, die es immer wieder 
mal gibt, kann man auch halbwegs 
leben, obwohl es natürlich árger- 
lich ist, dass diese für die Р54- 
Fassung nicht beseitigt wurden. 
Viel nerviger sind hingegen die an- 
dauernden und abrupten Ausset- 
zer der Hintergrundmusik, wenn 
kein Gegner in der Nàhe ist. Und 
es sind verdammt oft keine Geg- 
ner in der Маһе, weil Racer Re- 
venge geradezu unverschámt ein- 
fach ist. Nur beim Start habt ihr die 
Konkurrenten um euch, doch stellt 
ihr euch nicht gerade dümmer an 
als George Lucas beim Schreiben 
von romantischen Dialogen in Epi- 
sode 2, dann habt ihr die Rivalen 
schneller abgehängt als ihr „Ban- 
tha Poodoo" sagen kónnt. 


Lediglich die ungenaue Steue- 
rung funkt eurem Start-Ziel-Sieg 
manchmal dazwischen. In engen 
Kurven könnt ihr nämlich mit der 
R1-Taste sliden, weil euer Racer 
sonst nicht rumkommt. Blód nur, 
dass das Sliden vollkommen über- 
sensibel vonstatten geht und sich 
kaum kontrollieren lásst. Da die КІ 
aber brav darauf wartet, überholt 
zu werden, verliert ihr die Führung 
immer nur vorübergehend, seid 
bald wieder einsam an der Spitze 
und freut euch darüber, dass die 
Musik aussetzt und ihr für den Rest 
des Rennens nur das nervige Dróh- 
ne eurer Maschine hórt. Aufgrund 
des langweiligen Spielgeschehens 
muss man so schon fast aufpas- 
sen, dass man beim Zocken nicht 
einschláft. 


Turnier um die goldene Ananas 

Doch als ob das verkorkste Game- 
play nicht schon reichen würde, 
gibt es auch eine unnötige Story, 
die das Ganze nicht nur langwei- 
lig, sondern auch noch lácherlich 
macht. Sebulba, der Alien-Fiesling 
aus Episode 1, hat námlich immer 
noch nicht verdaut, dass er auf Ta- 
tooine gegen einen Dreikásehoch 
verloren hat, der kaum übers Steu- 
er schauen kann. Deshalb hat er 
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"тим AA PAR ттт 
Spröde, blöde und ziemlich öde: Weder die Strecken noch die Kl-Fahrer 287 
fordern euch irgendwie. Zum Glück ist es dadurch schnell durchgespielt. 


e 


JEDI STAR FIGHTER 
Ein gescheites Star Wars-Spiel mit guter Flug- 


Starfighter konnte 2002 nicht in diese Bresche 
springen. Das liegt aber nicht nur daran, dass 
ihr die langweiligen Gleiter aus der neuen Trilo- 
gie steuert, sondern vor allem daran, dass das 
Spielgeschehen arg langsam ist und keinerlei 
Dynamik aufkommt. Zudem ist die Steuerung 
etwas schwammig. Durch die hóhere Auf- 
lósung der Neuauflage bekommt man aber 
wenigstens keinen Augenkrebs. Der mittelma- 
Bige Action-Titel kostet auf der PS4 9,99 Euro. 
Kann man machen, muss man aber nicht. 


BOUNTY HUNTER 

Ebenfalls im Jahre 2002 durftet ihr in die Rolle 
von Kopfgeldjager Jango Fett schlüpfen und 
allerlei Kriminelle mit euren Blastern wegpus- 
ten sowie akrobatische Ausweichmanöver 

mit eurem Jetpack ausführen. Klingt cool, ist 
aber verdammt schlecht gealtert. Die Kamera 
spinnt gerade in engeren Arealen so herum, 
dass der Titel fast unspielbar ist. Auch hier 
wurde eben aufler bei der Auflósung an gar 
nichts geschraubt. Wer unsere Warnung hier 
ignoriert, muss im PSN ebenfalls einen Zehner 
lóhnen und árgert sich dann über die Kamera. 


STAR.WARS 
BOUNT 


SUPER STAR WARS 

Genug gemeckert, denn mit Super Star Wars 
beehrt ein echter Klassiker die PS4. Der ehe- 
malige Super-Nintendo-Titel ist zum ersten Mal 
auf einer Sony-Konsole erhältlich und kostet 
genau wie die beiden erwähnten Graupen- 

| Games 9,99 Euro. Hier lohnen sie sich aber, 
denn obwohl der Titel sich die Sternenkriegs- 
= geschichte manchmal ein wenig zurechtbiegt, 
glanzt er mit forderndem und actiongeladenen 
| Jump&Run-Gameplay der alten Schule. Nach 
wie vor ein wahres Highlight, das jeder Star 
Wars-Fan gespielt haben muss. 
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Action ist schon einige Jahre her und auch Jedi 
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Tunnelblick: Meistens geht es nur pe adeis, Sollten doch mal ein} 
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paar enge Kurven kommen, kämpft ihr mit der ungenauen Steuerung. ve 


sich acht Jahre lang zurückgezo- 
gen, um Anakin nun erneut heraus- 
zufordern. Wow. Was für eine epi- 
sche Geschichte. Vor allem ergibt 
sie keinen Sinn, da man Sebulba 
erst als letzten aller Fahrer im Tur- 
niermodus freischaltet. 

Das geht allerdings auch 
schneller als man jetzt denkt, da 
Racer Revenge gerade mal drei 
Turniere und insgesamt 13 Stre- 
cken bietet. Dank des Schwierig- 
keitsgrads aus der Krabbelgruppe 
hat man also nach etwa zwei Stun- 
den Spielzeit alles freigeschaltet. 
Zwischen den Rennen dürft ihr zu- 
dem euren Pod-Racer bei Schrott- 
hándler Watto aufrüsten, damit ihr 
der minderbemittelten Konkurrenz 
noch schneller entkommt. 

Star Wars: Racer Revenge 
brauchte damals kein Mensch und 
heute erst recht nicht. Das einzig 
Positive: Jar-Jar ist nicht dabei. CD 


„50 verdammt öde, dass 
es den Esprit von Episode 1 
perfekt einfängt.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Für 9,99 Euro kann man sich viele schöne 
Dinge leisten. Zum Beispiel ein Abo bei einem 
guten Streaming-Dienst, zwei (!) App-Ausgaben 
der play4 oder eine kleine Cola im Kino. Man 
könnte sich aber auch Star Wars: Racer Revenge 
kaufen. Sollte man aber nicht. Der Titel mag 
technisch okay sein, ist spielerisch aber so 
unfassbar langweilig und unterfordernd, dass 
man sich fast lieber ein Jar-Jar-Binks-Best-of- 
Video auf YouTube ansieht. Das Geschwindig- 
keitsgefühl ist sogar richtig gut gelungen, doch 
was nützt das, wenn man die ganze Zeit alleine 
vorneweg fährt und es keinerlei Spannung gibt? 
Warum sollte man Zeit damit vergeuden, seinen 
Pod-Racer aufzurüsten, wenn es die Rennen 
dadurch nur noch leichter macht und die Dinger 
trotzdem noch immer ein unpräzises Handling 
haben? Warum habe ich mir ausgerechnet 
dieses Spiel für den Flashback ausgesucht? Drei 
Fragen, die mich während des Spielens immer 
wieder beschäftigten. Nur für die letzte gibt's 
eine Antwort: Sascha hat mich gezwungen. 


Зрепа your Truguts to 
upgrade your Родгасег5 performance. 
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Fliegender r Händler. Im Turniermodus dürft ihr euren Pod-Racer bei 


РСХ injector 


diesem aus Episode 1 bekannten geflügelten Wolfgang aufrüsten. 
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+ --Es war einmal vor langer Zeit auf 
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REPORT | Als George Lucas іт 
Jahr 1973 damit begann, ein ers- 
tes Drehbuch-Script für das Film- 
projekt ,The Star Wars" zu ver- 
fassen, war weder ihm noch den 
spáter daran beteiligten Mitarbei- 
tern klar, dass damit Filmgeschich- 
te geschrieben wurde. Dem vier 
Jahre spáter veróffentlichten Film 
gelang weit mehr als nur Kritiker 
und Filmbesucher zu begeistern — 
Krieg der Sterne wurde sechsfach 
mit dem Oscar ausgezeichnet, hob 
das Niveau für Spezialeffekte auf 
eine vóllig neue Ebene und legte 
den Grundstein für das dick auftra- 
gende  Blockbuster-Kinoerlebnis. 
Schon im Vorfeld erwies sich Lu- 
cas aber als echtes Genie, denn er 
verzichtete freiwillig auf eine hóhe- 
re Gage und forderte stattdessen 
die Rechte an einer Fortsetzung 
und an sámtlichem Star Wars-Mer- 
chandise ein. Ein Schachzug, der 
den jungen Regisseur bald zum 
Milliardár machen sollte, denn nie- 
mals zuvor gab es von einem Fran- 
chise so viele Fanartikel zu kaufen. 
Selbstverstándlich wurde dabei vor 
Videospielen im Star Wars-Univer- 
sum nicht Halt gemacht, woran 
sich Jahrzehnte spáter nichts ge- 
ändert hat. Um euch einen kleinen 
Einblick in all die Spiele zu gewáh- 
ren, haben wir uns für euch in die 
Archive des Galaktischen Senats 
begeben und sind mit der Hand- 
voll Retro-Titeln zurückgekehrt, 
von denen wir euch auf den folgen- 
den Seiten die wichtigsten und in- 
teressantesten genauer vorstellen 
wollen. Der alten Yoda-Weisheit 
,Vergessen musst du das, was frü- 
her du gelernt!" haben wir also be- 
wusst einen Riegel vorgeschoben 
und uns stattdessen der Nostalgie 
hingegeben. 


Die alte Republik 

Zum Zeitpunkt, an dem das erste 
offizielle Star Wars-Spiel über- 
haupt erschien, befand sich die auf 
drei Teile angewachsene Filmreihe 
bereits kurz vor ihrem Hóhepunkt. 
1982 entwickelte die Firma Parker 
Brothers The Empire Strikes Back, 
welches für den Atari 2600 und 
das Intellivision von Mattel Electro- 
nics veróffentlicht wurde. Das Co- 
ver der Spieleverpackung machte 
schon vor dem Erwerb deutlich, 
was den Káufer mit dem Titel er- 
wartete. Mehr als die ikonische 
Schlacht von Hoth, in der man an 
Bord eines Snowspeeders imperi- 
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ale AT-ATs zu Fall bringen musste, 
war auf dem Modul nicht enthalten. 
Auch die ebenfalls für Atari-Kon- 
solen erschienenen Titel Return of 
the Jedi: Death Star Battle und Jedi 
Arena beschränkten sich nur auf 
einzelne Szenen der Filme, etwa 
Lukes erstes Lichtschwert-Training 
im Rasenden Falken oder die fi- 
nale Schlacht zwischen den Re- 
bellen und dem Imperium vor der 
Kulisse des zweiten Todessterns. 
Mit diesen Titeln konnte man ein 
paar Minuten lang durchaus sei- 
ne Freude haben, ein langfristiges 
Vergnügen stellten diese Games 
jedoch nicht dar. Das galt zwar 
auch für den Spielhallen-Klassiker 
Star Wars: The Arcade Game von 
1983, dort sorgte aber der impo- 
sante Automat, in dem man sogar 
Platz nehmen konnte, für weitaus 
mehr 5раВ als man zunáchst glau- 
ben wollte. Vor allem die unzáh- 
ligen Sprach-Samples aus dem 
ersten Film sorgten für echtes 
Sternenkrieger-Feeling. Zum ers- 
ten Mal fühlte man sich wirklich 
in den Pilotenanzug des jungen 
Skywalker versetzt, der mit zwei 
gut platzierten Protonentorpedos 
die übermächtige Kampfstation 
des Imperiums zerstörte. Es soll- 
ten jedoch trotzdem noch einige 
Jahre ins Land gehen, ehe sich Star 
Wars-Videospiele von den techni- 
schen Limits der zeitgenössischen 
Hardware lösen konnten. 

Ein erster Schritt in diese Rich- 
tung wurde 1991 mit dem ganz 
simpel als Star Wars betitelten 
Spiel auf dem Nintendo Entertain- 
ment System und dem Sega Master 
System vollzogen. Hier waren erst- 
mals nicht nur kleine Zwischense- 
quenzen möglich, es konnten sogar 
alle im Film relevanten Orte spiel- 


bar gemacht werden — von 
den Anfängen auf Tattooi- 
ne über die Ankunft sowie 
Flucht vom Todesstern bis 
zur Schlacht von Yavin in 
den Gräben der imperi- 
alen Kampfstation. Als 
Jump & Run konnte Star 
Wars nicht im Entferntes- 
ten zu Super Mario und 
Co. aufschließen, besser als das 
japanische Famicom-Äquivalent 
von 1987 war es hingegen definitiv. 
Das fiel neben einem brutal-unfai- 
ren Schwierigkeitsgrad vor allem 
durch die inhaltlichen Freiheiten 
der Entwickler auf. Neben ägypti- 
schen und Unterwasser-Settings 
blieben einem vor allem die Zwi- 
schenkämpfe mit Darth Vader in 
Erinnerung, in denen der schwarz 
gekleidete Bösewicht die Form ei- 
nes Skorpions oder Haifisches an- 
nahm. Ein Hang zur künstlerischen 
Freiheit sei Videospielentwicklern 
immer gegönnt, aber in diesem 
Fall schossen die Macher leider 
klar über das Ziel hinaus. 


FOR THE ATAR ` 
RI VIDEO COMI 
2 COMPUTER SYSTEM 


Frühe Anfänge: Links seht ihr den 
Todessterngraben, wie er in der Arcade 
1983 spielbar war, unten das imposante 
Cover des allerersten Videospiels im Star 
Wars-Universum überhaupt: The Empire 
Strikes Back für Atari 2600. 


Eine Erschütterung der Macht 

Mit dem Beginn der 16-Bit-Ära 
brachen für Star Wars-Fans gol- 
dene Zeiten an. Nur ein Jahr nach 
dem NES-Star Wars zeigte nie- 
mand anderes als Edel-Entwickler 
LucasArts, was auf dem Super 
Nintendo technisch und spiele- 
risch möglich war. Super Star Wars 
folgte größtenteils den Jump&Run- 
Wurzeln des NES-Pendants, kom- 
binierte das Gameplay aber im- 
mer wieder mit toll aussehenden 
Shooter-Sequenzen aus der Cock- 
pit- oder 3rd-Person-Ansicht. Auch 
inhaltlich blieb das Spiel — ebenso 
wie die konsequent verbesserten 
Nachfolger — der Vorlage treu. Tra- 


Kawaii Leia: Von einigen schönen Zwischensequenzen einmal abgesehen, war das 
japan-exklusive Star Wars auf dem Famicom qualitativ leider nur mittelmäßig. 
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ditionell mit einem hohen Schwie- 
rigkeitsgrad versehen, stand ab Su- 
per Star Wars: The Empire Strikes 
Back endlich eine Passwort-Funk- 
tion zur Verfügung. Gerade die 
sehr wuchtig ausfallenden Boss- 
gegner stellten ohne eine vernünf- 
tige Blaster-Waffe eine nur schwer 
überwindbare Hürde dar. Ahnlich 
dem Jahre zuvor gescheiterten 
Famicom-Star Wars erlaubten sich 
die Entwickler an diversen Stellen 
die vorhin schon erwáhnten künst- 
lerischen Freiheiten, ohne dabei 
aber zu sehr ins Lächerliche ab- 
zudriften. So zum Beispiel wurde 
aus der Grube von Jabbas Rancor 
ein auBerst umfangreicher Level 
voll mit gefährlichen Monstern, 
von denen einige so in den Film- 
vorlagen nie vorgekommen sind. 
Anspruchsvolles Gameplay sollte 
dabei zu einem der Schlüsselele- 
mente werden, durch die sich ein 
GroBteil der Star Wars-Titel in den 
90er-Jahren auszeichnete. 
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Die PC-Spieler schlagen zurück 

Einen regelrechten Quanten- 
sprung erlebte der virtuell spielba- 
re Krieg der Sterne aber mit dem 
Erstarken leistungsfähiger Heim- 
computer. CD-ROM-Laufwerke 
waren mittlerweile auch für den 
Normalverbraucher zu halbwegs 
erschwinglichen Preisen erhältlich, 
was LucasArts die Möglichkeit gab, 
Videospiele auf diesem noch recht 
neuen Medium zu veröffentlichen 
- und darüber hinaus sogar die 
Rolle des Vorreiters einzunehmen. 
Star Wars: Rebel Assault aus dem 
Jahr 1993 gehörte dabei zu den 
ersten Titeln, die von der CD-ROM 
Gebrauch machten. Niemals zuvor 
war man der Filmvorlage so nahe 
wie in diesem Shoot'em Up, das 
FMV-Sequenzen, Sprachausgabe 
und Originalmusik harmonisch 
miteinander vereinte. Inhaltlich 
war es zwar nur eine grobe Nach- 
erzählung des ersten Star Wars- 
Films, doch das störte Film- und 
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Was für eine Schrott- 
mühle: Star Wars für 
das NES war kein spie- 
lerischer Meilenstein, 
aber dafür ein doch 
recht anstándiges 
Jump & Run. 


Gaming-Fans kaum. Auch hatte 
man als Spieler wenig Einfluss da- 
rauf, in welche Richtung man sein 
Raumschiff steuerte, da es sich 
bei allen Levels um vorberechnete 
Filmsequenzen handelte, in denen 
man hier und da einzelnen Hin- 
dernissen ausweichen und feind- 
liche TIE-Jáger abschieBen muss- 
te. Allerdings erkannte LucasArts 
schnell Potenzial darin, eigene 
Geschichten zu entwerfen und das 
bestehende Universum damit zu 
erweitern. Die eher simulationslas- 
tigeren Space-Shooter X-Wing und 
TIE-Fighter versetzten euch in das 
Cockpit des jeweiligen Raumjágers 
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und lieBen euch in einer Vielzahl 
von unterschiedlichen Missionen 
Angriffe gegen die feindliche Frak- 
tion fliegen. Rebel Assault Il: The 
Hidden Empire setzte ebenfalls 
auf eine eigene Geschichte und 
ließ für die Zwischensequenzen 
sogar reale Schauspieler vor die 
Kamera treten. Diese Fortsetzung 
war zudem eines der ersten Spie- 
le, das auch für die Playstation 1 
umgesetzt wurde. Effektreiche 
Weltraumschlachten gehören bei 
Star Wars zwar zur Grundausstat- 
tung, doch versuchte sich Lucas- 
Arts zusätzlich an weiteren Genres. 
Der aufstrebende Entwickler id 
Software hatte zur selben Zeit mit 
Doom ein komplett neues, noch 
nie dagewesenes Spielerlebnis 
erschaffen, das natürlich für eine 
Welle von Nachahmern sorgte. Die 
Star Wars: Jedi Knight-Reihe setzte 
technisch auf das gerade etablier- 
te Grundgerüst von Doom, brachte 
zudem aber noch Macht-Fähigkei- 
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wieder mal Flugsequenzen eingestreut wurden - sei es nun als Sidescroller oder per Mode-7-Effekt. Doch Obacht, alle Titel sind reichlich anspruchsvoll. 
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Schmugglernachwuchs: Was haben Luke und Co. eigentlich zwischen den Filmen gemacht? Das kónnt ihr in vielen Comics und Büchern nachlesen — oder dank Shadows of the 
Empire auch nachzocken. AuBerhalb des Fliegers zickte die Steuerung zwar ein wenig rum, ein echter Geheimtipp auf dem Nintendo 64 bleibt das Spiel bis heute aber definitiv. 


ten und Lichtschwertkämpfe ins 
Spiel. Hierfür schlüpfte man in die 
Rolle des angehenden Jedi-Ritters 
Kyle Katarn, der im Laufe der Zeit 
zu einer ungemein populären Star 
Wars-Figur werden und unter an- 
derem noch in mehreren Romanen 
auftauchen sollte. Die Indizierung 
des ersten Teils — ein Schicksal vie- 
ler früher Ego-Shooter in Deutsch- 
land — tat Kyles Aufstieg aber 
auch hierzulande keinen Abbruch. 
Währenddessen wurde die Video- 
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spiellandschaft außerhalb des PC- 
Lagers nicht außer Acht gelassen, 
sondern mit einer Fülle an Games 
versorgt. Der Zeitpunkt war aus- 
gesprochen günstig, denn 1997 
wurden alle drei Filme optisch auf 
den neuesten Stand gebracht und 
in einer Special Edition im Kino neu 
aufgeführt, was Star Wars wieder 
ins Rampenlicht rückte. Wie pas- 
send, dass sowohl Sony als auch 
Nintendo gerade erst mit neuen 
Konsolen an den Start gingen. 


LucasArts kann mehr 
als nur Raumschiffe: 
In diversen, innova- 
tiven Ego-Shootern 
durfte man auch 
Sturmtruppen 
gehörig mit seinem 
Blaster einheizen. 


Gleich zum europäischen Start des 
N64 lieferte man mit Star Wars: 
Shadows of the Empire neben Su- 
per Mario 64 einen echten Kauf- 
grund für die Konsole ab. War Kyle 
Katarn in seiner Rolle noch Luke 
Skywalker nachempfunden, gab 
es mit Dash Rendar diesmal ei- 
nen vollwertigen Han-Solo-Ersatz 
als spielbare Hauptfigur. Shadows 
of the Empire spielte inhaltlich 
zwischen den ersten beiden Star 
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Wars Filmen und verknüpfte Ereig- 
nisse der Vorlage mit ganz neuen 
Handlungsstrángen. Als Einstieg 
diente hierbei die Schlacht von 
Hoth, die man bis zu diesem Zeit- 
punkt noch nie so detailliert nach- 
spielen konnte wie hier. Die meiste 
Zeit über war man jedoch zu Fuß 
unterwegs, um bekannten Indivi- 
duen wie Boba Fett oder IG-88 das 
Handwerk zu legen. N64-Besitzer, 
die lieber wieder in einem Cock- 
pit Platz nehmen wollten, durften 
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gegen die Rebellen anzutreten. 


in Star Wars: Rogue Squadron 
das Kommando über ihre eigene 
X-Wing-Staffel übernehmen. Für 
die Entwicklung des sehr gut auf- 
genommenen Spiels war übrigens 
das deutsche Entwicklerstudio 
Factor 5 verantwortlich. Man hát- 
te es kaum für móglich gehalten, 
dass dieses Ergebnis nur wenige 
Jahre spáter noch getoppt werden 
kónnte. Zum Start des Gamecube 
war mit Rogue Squadron Il: Rogue 
Leader erneut ein Spiel im Krieg der 
Sterne-Setting erháltlich, das ein- 
drucksvoll demonstrierte, was für 
eine Hardware-Power in dem klei- 
nen Würfel steckte. Bis heute ist 
Rogue Leader technisch einer der 
beeindruckendsten Titel auf Nin- 
tendos Zockerwürfel. Die offizielle 
Fortsetzung Rogue Squadron lll: 
Rebel Strike kam hingegen nicht 
mehr so gut an. Wáhrend es auf 
Nintendo-Konsolen für Star Wars- 
Fans also recht rosig aussah, ka- 
men Sony-Jünger nicht so gut weg. 
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immer viel lieber bei den coolen Jungs mitflie- 
gen? In Star Wars: TIE Fighter war es möglich, 


Besonders hervorzuheben ist da- 
bei das unsagbar vergeigte Star 
Wars: Masters of Terás Kási. Іп 
diesem 3D-Prügler traten eine 
Handvoll der bekanntesten Figu- 
ren der Filmreihe gegeneinander 
an, kámpften aber mehr mit der 
extrem ungenauen Steuerung so- 
wie einem kaum 
vorhandenem 
Spielanspruch. 
Auch bei ande- 
ren Titeln wie Star 
Wars Episode 1: 
Racer, Jedi Power 
Battles oder dem 
offiziellen Spiel 
zum Film sah es 
qualitativ nicht 
sehr viel besser 
aus. Es sollte nicht 
lange dauern, bis 
die ersten Lizenz- 
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IT'S А TRAP: Nintendos Gamecube hat viele gute Spiele im Angebot. Rogue Squad- 
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Die blockige Seite: Lego und Filmumsetzungen harmonieren immer gut miteinan- 


der. Auch Das Erwachen der Macht soll in diesem Jahr „legolisiert“ werden. 


spiele zu den beiden nachfolgen- 
den Filmen Angriff der Klonkrieger 
und Die Rache der Sith erschienen 
— mit den gleichen eher mittelma- 
Bigen Ergebnissen. Ein Umstand, 
der zu dieser Zeit auf viele Ver- 
softungen von Kinofilmen zutraf. 
Star Wars war also nicht die ein- 
zige Filmreihe, um die es auf dem 
Videospielsektor für einige Jahre 
eher bescheiden aussah. 


Goousshot! том Сар! 
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Die Rückkehr des Franchise 

Eine neue Hoffnung zeichnete 
sich allerdings schon ab, denn in 
dieser Zeit wurden auch so manch 
moderne und hochwertige Klassi- 
ker geschaffen. Allen voran muss 
hier das Xbox-Rollenspiel Star 


Wars: Knights of the Old Republic 
erwáhnt werden, das rund 4.000 
Jahre vor den Filmereignissen an- 
gesiedelt ist und euch in die Haut 


ron Il: Rogue Leader kann dabei sogar zu den besten Titeln gezählt werden. 
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Technik im Wandel der Zeit: Die Schlacht von Hoth, oben auf dem Nintendo 64, 
unten auf dem Atari 2600. Wohl weit mehr als nur ein kleiner Unterschied. 


www.playvier.de 


Ranzig: МЕ Masters of Terás Kasi leistete sich LucasArts einen echten Tiefpunkt in der 
Geschichte der Star Wars-Spiele. Fürchterlichte Steuerung und dünner Umfang. 


eines angehenden  Jedi-Ritters 
versetzt. Im Kontrast zu dem eher 
ernsten RPG fallen die offiziellen 
Lego Star Wars-Spiele weitaus 
humorvoller aus und sorgten über 
mehrere Teile und Konsolen ver- 
teilt für jede Menge gute Laune. 
So ist es daher kein Wunder, dass 
auch für den neuesten Film ein 
Spiel im Lego-Look in der Mache 
ist. Ansonsten hált sich Lizenzge- 
ber Disney aber eher zurück, vom 
Online-Shooter Star Wars: Battle- 
front und dem hauseigenen Disney 
Infinity 3.0 einmal abgesehen. Ob 
es künftige Spiele schaffen wer- 
den, mit der Qualitat der alten und 
der modernen Klassiker gleichzu- 
ziehen? Das kann man zu diesem 
Zeitpunkt unmóglich vorhersagen. 
Doch was auch immer auf euch 
Gamer da draußen zukommen 
mag, wisset eines: Die Macht wird 
mit euch sein. Immer. 
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Knaller-Rollenspiel, das ganz klar zu den besten Star Wars-Titeln der Dekade ган e 


Now this is Podracing: Von Episode 1 ist von allen Filmen der wohl unbeliebteste als 
auch kontroverste Teil. Das Rennspiel Pod Racer ist immerhin noch ganz okay. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Game Dine e) SEAGATE 


-- Game Drive 


a for PlayStation’ 


High-performance 


HARDWARE | Ob sich der Einbau 
einer neuen Festplatte in eine PS4 
rechnet, hángt von zwei Faktoren 
ab: dem Zugewinn an Speicher- 
platz und Boot/Ladegeschwindig- 
keit in Relation zum Preis. Beim 
Plus an Speicherplatz ist die Seaga- 
te-HDD eine klare Angelegenheit — 
mit knapp 860 GByte frei verfüg- 
barem Speicher schaufelt ihr hier 
eine ganze Ecke mehr Daten auf 
eure Р54 als unter Verwendung der 
Standard-500-GByte-Platte. Auch 
beim Thema Geschwindigkeit be- 
weist der Game Drive seine Stär- 


ken. Anders als 
bei einer echten 
SSD lässt sich 
der Zuwachs an 
Tempo beim Booten des Betriebs- 
systems und der Spiele aber nur 
schwer beziffern. Das liegt an der 
Arbeitsweise einer Hybrid-Fest- 
platte aus SSD und HDD. Die Auf- 
gabe des Massenspeichers über- 
nimmt nämlich die knapp 1.000 
GByte starke klassische Festplatte, 
deren zusätzliche 8 GByte Flash- 
Speicher kümmern sich dagegen 
um die schnelle Bereitstellung 
häufig benötigter Datenblöcke. Da- 
mit das möglichst effektiv funktio- 
niert, muss eine Hybrid-Festplatte 
erst „lernen“, welche Spiele und 


Seagate 
. Game Drive 


Mehr Speicherplatz, mehr Geschwindigkeit, mehr 
von allem! Was hat die Seagate-HDD auf der Platte? 


Programme ihr regelmäßig ver- 
wendet. Je öfter eine bestimmte 
Anwendung also von der Seagate- 
HDD gestartet wird, desto zackiger 
wird sie im Idealfall das Programm 
in Zukunft anliefern können. Bei 
uns in der Redaktion war das ra- 
sant und sehr deutlich spürbar. 
Mehr Platz, mehr Speed — prima! 
Trotzdem kommt die Hybrid-HDD 
nicht ohne einen Rüffel aus unse- 
rer Redaktion! Beim Einbau findet 
der sich nicht — einfach die Pro- 
fildaten auf USB-Stick speichern, 
den PS4-Netzstecker ziehen, den 
Hochglanz-Teil des Konsolenge- 
häuses nach links abziehen, Hal- 
teschraube des Festplattenkäfigs 
lösen, alte Platte raus, frische Plat- 


te rein, neueste Version des PS4- 
Betriebssystems über einen USB- 
Stick aufspielen, USB-Profildaten 
zurückkopieren, fertig. Aber: Bei 
dem Game Drive handelt es sich 
eigentlich nur um eine stinknorma- 
le 2,5-Zoll-Laptop-Festplatte, die 
auf der Verpackung kurzerhand zu 
einem Sonderzubehör für die Play- 
station umgetauft wurde. Diesen 
Spezialnamen bezahlt man aktuell 
leider mit einem leicht überhóhten 
Preis. Sucht stattdessen einfach 
nach „ST1000LMO14“ — das ist of- 
fenbar dieselbe Seagate-Platte als 
Bulk-Fassung, also ohne Spezial- 
namen für kleineres Geld. BK 


Testurteil Gut 
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Batman: Convergence 


Kuppel-Keile! Die DC-Helden treten gegeneinander an. 


COMIC | Gigantische Kuppeln le- 
gen sich über einzelne Stádte der 
DC-Universen. Nach einem Jahr 
schlieBlich verschwinden die gla- 
sernen Gefángnisse und ein mách- 
tiges Wesen fordert, dass die 
Helden von zwei Stádten gegen- 
einander antreten. Die Stadt des 
Gewinners überlebt. Widersetzen 
sie sich dem Kampf, werden bei- 
de Städte zerstört. In diesem Son- 


derband zum Convergence-Event 
dreht sich alles um Charaktere, die 
vor allem im Batman-Universum 
relevant sind. So müssen sich Bat- 
man und Azrael zusammenschlie- 
Ben, Dick Grayson und Huntress 
von Erde-2 treffen auf Genosse Su- 
perman, Batmans Outsider kámp- 
fen gegen OMAC und Stephanie 
Brown als Batgirl tritt gegen ei- 
nen Riesenaffen an. Die vier ab- 


geschlossenen Storys sind leider 
nicht alle gleich hochwertig. Die 
erste und letzte Geschichte sind 
sogar stinklangweilig. Die mittleren 
hingegen durchaus spannend. Ein 
durchwachsenes Vergnügen. CD 


Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 196 
Preis 19,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 
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Deathgasm 


Metal, Dámonen, Blut — klingt nach einem guten Film-Cocktail. 


BLU-RAY | Neuseeland, ein langwei- 
liges Kaff im Nirgendwo — kein guter 
Ort für Eigenbrótler wie den Metal- 
Fan Brodie. Untergebracht bei sei- 
nem spieBig-religidsen Onkel und 
gemobbt von seinem Cousin, ändert 
sich das Leben des Aufenseiters 
schlagartig, als ег den Draufgän- 
ger Zakk trifft. Zusammen mit den 
Nerds Dion und Giles gründen die 
beiden die Band Deathgasm und su- 
chen ihr Heil in der Musik. Nachdem 
sie jedoch im Haus der abgewrack- 
ten Untergrund-Ikone Rikki Daggers 
auf ein satanisches Musikstück sto- 
Ben und daraus einen Metal-Song 
basteln, nimmt das Unglück seinen 
Lauf. Der uralte Text dient námlich 


zur Beschwórung eines Hóllenfürs- 
ten und verwandelt seine Zuhórer 
in blutrünstige Zombie-Dämonen ... 

Deathgasm schafft das faszi- 
nierende Kunststück, gleichzeitig 
eine Hommage an die Metal-Sze- 
ne und alte Splatter-Filme zu sein 
und sich trotzdem über diverse As- 
pekte derselben lustig zu machen. 
Fans der Musik freuen sich bei- 
spielsweise über Anspielungen auf 
Kult-Bands wie Death, Emperor, 
Cannibal Corpse oder Cattle Deca- 
pitation (und einen dementspre- 
chenden Soundtrack), dürfen aber 
auch herzlich lachen, wenn Black- 
Metal-Videodrehs а la Immortal mit 
Corpse Paint im Stadtwald veralbert 


werden und die Schul-Schön- 
heit die „Pommesgabel“ noch 
nicht so ganz hinkriegt. In Sa- 
chen Inszenierung orientiert 
sich der Film an größtenteils 
indizierten Splatter-Klassi- 
kern von Peter Jackson bis 
Sam Raimi, sorgt aber mit 
albernen Szenen wie Dildo- 
Attacken auf Zombies für ei- 
nige Lacher zwischen den 
ganzen Blutfontänen. Dass 
dabei nicht jeder Gag zündet 
und das Ende etwas abrupt wirkt, 
lässt sich verschmerzen — Freunde 
von blutigen Horror-Komödien und 
lautem Metal können bedenkenlos 
zugreifen. SL 
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ZOMBIE SPLATTER TRIFFT AUF DEATH METAL. BRANDIOS! 


Laufzeit ca. 86 Minuten 
Extras Trailer, Audio- 
kommentar 


Deadpool vs. |nanos 


Vorhang auf für das seltsamste Paar des Marvel-Universums. 


COMIC | Als Lady Death spurlos ver- 
schwindet und die Welt damit ins 
Chaos stürzt, weil niemand mehr 
stirbt, will Thanos seine Angebetete 
natürlich wieder ausfindig machen. 
Sonst lohnt sich schlieBlich das gan- 
ze Tóten von Unschuldigen nicht. 
Zum Leidwesen des Titans benótigt 
er jedoch die Hilfe von Nebenbuhler 


Deadpool, der Thanos nicht nur mit 
seiner Liebe zu Death, sondern vor 
allem mit seinem Irrsinn gewaltig auf 
die Nerven geht. 

Die Story ist an sich nicht son- 
derlich berauschend, aber dennoch 
die gesamte Zeit unglaublich unter- 
haltsam. Das liegt vor allem an den 
nur so vor Witz sprühenden Dialogen 


zwischen dem kalten, berechnen- 
den Titanen und dem durchgeknall- 
ten Sóldner. Leider ist die Geschich- 
te nur etwas kurz ausgefallen. CD 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil Gut 


Daredevil 
in den Armen des leufels 


Wenn der Teufel seinen Glauben verliert, geht die Welt zugrunde. 


COMIC | Mit Red State und Tusk 
mag Kevin Smith seinen Ruf an- 
geknackst haben, doch Ende der 
90er-Jahre lieferte der Regisseur 
einige unvergessliche Kult-Filme 
ab. Auch bei seinem Ausflug ins 
Comic-Genre 1998 sollte Smith 
ein goldenes Hándchen bewei- 
sen und machte Daredevil plótz- 
lich wieder interessant. In seiner 
Story mit vielen Bezügen zu Frank 


Millers Auferstehung konfrontiert 
er Matt Murdock mit seinen größ- 
ten Ängsten. Plötzlich steht näm- 
lich ein junges Mädchen mit einem 
Baby vor seiner Tür, das der Erlöser 
sein soll. Doch eine mächtige Un- 
tergrund-Organisation kontaktiert 
ihn ebenfalls und bezeichnet das 
Baby als den Antichristen. Und tat- 
sächlich: Seit er das Kind in seiner 
Obhut hat, fällt Matts Leben völlig 


zusammen und auch Karen Page 
macht ihm ein überraschendes Ge- 
ständnis. Die Geschichte ist durch- 
weg spannend und glänzt mit tollen 
Dialogen sowie starken Zeichnun- 
gen. Ein Muss für Comic-Fans. CD 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 228 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


Das "Ende aller Zeiten 


Wir sind die Cyborg, Widerstand ist zwecklos — oder auch nicht? 


COMIC-REIHE | Rund ein Jahr ist es 
her, dass wir euch den ersten Band 
der Futures End-Reihe vorgestellt 
haben. Hierzulande erscheint das 
Serien-Event in acht Sammelbàn- 
den — von denen jüngst der letz- 
te veróffentlicht wurde —, in den 


USA hingegen landete bis Mitte 
letzten Jahres 49 Wochen lang je- 
weils eine Ausgabe in den Hànd- 
lerregalen. Das lange Warten auf 
die eingedeutschen Compilations 
hat sich jedoch gelohnt: Futures 
End hált das Niveau, das der ers- 


te Band andeutete, bis zum Ende 
durch. Zur Story: 35 Jahre in der 
Zukunft hat Brother Eye die Kon- 
trolle über die Erde erlangt und 
fast jeden Widerstand entweder 
getilgt oder in willenlose Cyborgs 
verwandelt. Nur eine kleine Grup- 


pe Helden wehrt sich noch gegen 
die zerstórerische Kl, darunter 
Bruce Wayne und sein Batman- 
Nachfolger. Kurz vor der endgülti- 
gen Niederlage schafft es Bruce, 
eine Zeitmaschine zu aktivieren, 
und schickt Batman in die Ver- 
gangenheit — allerdings kommt 
dieser fünf Jahre spáter an als 
geplant und sieht sich mehr Wi- 
derstand gegenüber, als ihm lieb 

t ... Tolle Zeichnungen, eine fan- 
tastische, tiefgründige Story unter 
anderem aus der Feder von Won- 
der-Woman-Autor Brian Azzarello 
und eine für DC untypische bru- 
tal-düstere Konsequenz, die nicht 
nur für einen Helden-Tod sorgt — 
so bleibt der Spannungsbogen bis 
zum Ende des achten Bandes kon- 
stant hoch und macht diese Mini- 
Serie zu einem absoluten Muss für 
jeden Superhelden-Comic-Fan. SL 


DC/Panini 
je 116-156 
12,99 - 16,99 Euro 


Herausragend 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Testurteil 


GALACTICA, 


A3 BLOOD" CHROME 
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Effektreiche Vorgeschichte zur kultigen TV-Serie 


BLU-RAY | Der Krieg zwischen den 
Menschen und den von ihnen ge- 
schaffenen Cyborgs (Zylonen ge- 
nannt) tobt nun schon seit mehr als 
zehn Jahren. Der junge Pilot Wil- 
liam Adama schlittert direkt von 
der Fliegerakademie in eine Selbst- 
mordmission, die den Ausgang des 
Kriegs massiv beeinflussen kann. 
Zusammen mit einer Wissenschaft- 
lerin und seinem kauzigen Copilo- 


ten fliegt er tief ins tödliche Fein- 
desgebiet. Die Story klingt selbst 
für Fans der genialen TV-Serie nach 
viel Blabla und erschreckend we- 
nig Substanz. Ganz so schlecht ist 
Blood & Crome aber nicht. Die mit 
massig CGI-Effekten aufgehübsch- 
te Geschichte um den späteren Ga- 
lactica-Kommandanten hat durch- 
aus ihre Momente und ein paar 
Aha-Erlebnisse. Als Einstieg in das 


Galactica-Universum taugt дег 
Streifen aber nicht. Er hinterließ, 
zumindest bei uns, aber den bren- 
nenden Wunsch die TV-Serie aus 
dem Regal zu holen und noch mal 


zu gucken. WF 
Laufzeit ca. 91 Minuten 
Extras Gelöschte Szenen 
und diverse Featurettes 


Testurteil 


Befriedigend 


Halo: Eskalationsstufe 3 


Neues Comic-Futter für Halo-Fans — aber auch nur für die. 


СОМІС | Die ersten beiden Bàn- 
de der Eskalationsstufe-Comic- 
Reihe haben wir euch ja bereits 
vorgestellt. Gute Nachricht: Um 
im dritten Band mitzukommen, 
müsst ihr die ersten zwei nicht 
gelesen haben. Schlechte Nach- 
richt: Wer nicht gerade in den Ha- 
lo-Spielen bewandert ist, versteht 
sowieso nur Bahnhof. Eskalations- 
stufe 3 erzáhlt die Geschichte zwi- 
schen Halo 4 sowie dem aktuellen 
Halo 5: Guardians und setzt dabei 
zwei Schwerpunkte. Zum einen 
erfahrt ihr mehr über die Aben- 
teuer der UNSC Infinity aus dem 
Spartan-Ops-Modus von Halo 4, 
zum anderen wird euch die Hin- 


tergrundgeschichte der Spartane- 
rin Holly Tanaka aus dem fünften 
Teil náhergebracht. Mit den bei- 
den Comic-Vorgángern hat Eska- 
lationsstufe 3 somit wenig am Hut. 
Kein Wunder: Was hierzulande als 
Sammelband erscheint (Teil 4 soll 
ebenfalls bald folgen), ist in den 
USA eine 24-teilige Comic-Serie, 
die nur lose zusammenhángen- 
de Geschichten erzáhlt. Und die- 
se Geschichten richten sich eben 
hauptsáchlich an Kenner der Halo- 
Spiele, die tiefer ins Lore eintau- 
chen oder offene Fragen beant- 
wortet haben wollen. Als Einstieg 
ins Universum taugen die Sammel- 
bánde daher nur bedingt ... 


Künstlerisch ist allerdings auch die 
dritte Eskalationsstufe wieder über 
die meisten Zweifel erhaben. Die 
Storys sind knackig erzáhlt, wer- 
fen mit Halo-Fachbegriffen nur 
so um sich und punkten mit Auf- 
tritten bekannter Charaktere. Die 
beiden Zeichner Sergio Апћо und 
Douglas Franchin liefern ebenfalls 
gute Arbeit ab, wobei uns vor allem 
Franchins Panels sehr gut gefal- 
len. Arifio wirkt — so komisch das 
klingen mag — etwas zu comichaft 
bunt. Fazit: Toll für alle Fans der 
Reihe, die nicht genug von Halo 
kriegen. Neulinge zocken lieber 
erst oder lesen die etwas einstei- 
gerfreundicheren Romane. SL 


Panini 
148 
16,99 Euro 
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Deadpool 


SpaDiger Charakter, laames Drumherum 


KINO | Nach dem misslungenen 
ersten Auftritt im ersten Wolverine- 
Film bekommt der Sóldner mit der 
groBen Klappe endlich einen Kino- 
Auftritt, der den Charakter super 
einfángt. Die dummen Sprüche 
und das Verhalten von Deadpool 
machen über die gesamte Laufzeit 
richtig Spaß. Vor allem das Durch- 
brechen der vierten Wand sorgt im- 


mer wieder für Lacher. Der Film lei- 
det allerdings unter mangelndem 
Budget, sodass es gerade einmal 
zwei nennenswerte Action-Sze- 
nen zu sehen gibt. Außerdem ist 
der Bösewicht unfassbar flach. Er 
ist so böse, dass er keine anderen 
Charaktereigenschaften hat. CD 


Testurteil Befriedigend 


Umm | 


15 


Jahr 


Playthrough 20 


іп 77 Spielen durch das 


BUCH | Jahresrückblicke auf das 
Spielejahr gibt es viele — nicht zuletzt 
in genau dem Heft, das ihr gerade vor 
euch liegen habt. Bjórn Rohwer, bis- 


www.playvier.de 


Playth 


her vor allem als Autor der Anekdo- 
ten-Sammlung Unnützes Wissen für 
Gamer: 555 verrückte Fakten über 
Videospiele in Erscheinung getreten, 
bringt nun eine weitere Retrospekti- 
ve. Und das macht er durchaus un- 
terhaltsam. Playthrough 2015: In 77 
Spielen durch das Jahr bietet einen 
bunten Querschnitt durch das Spie- 
lejahr und setzt dabei bewusst kei- 
nen Schwerpunkt — von Call of Duty 
und FIFA über Life is Strange bis hin 
Zu obskuren Vertretern wie One But- 
ton Travel ist für wirklich jeden Ge- 


rough 2015 


Unterhaltsamer Games-Jahresrückblick mit 77 Spielen 


schmack und jede Plattform etwas 
dabei. Der Fokus liegt zwar auf Р54, 
PC und XBO, aber auch Smartpho- 
nes, Handhelds oder Retro-Konso- 
len wie die Wii U kommen nicht zu 
kurz, was zur Kurzweiligkeit des Bu- 
ches beiträgt. Allerdings muss auch 
festgehalten werden, dass euch hier 
keine allzu kritische Aufarbeitung er- 
wartet. Mit Wertungen und tieferge- 
henden Analysen zu den Spielen hält 
sich der Autor (natürlich auch aus 
Platzgründen) weitestgehend zu- 
rück, ordnet die Titel stattdessen ins 


betreffende Genre oder die Serien- 
historie ein und stellt auf den jeweils 
pro Spiel veranlagten zwei Seiten 
kurz die Stärken und Schwächen he- 
raus. Dadurch richtet sich das Buch 
eher an Zocker, die gern mal über 
den Tellerrand schauen oder nicht 
jeden Tag das Netz nach den aktu- 
ellsten News durchforsten. SL 
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Björn Rohwer 
198 
7,90 Euro 
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finale play^ 


playwatch | 


Ihr móchtet euch zu einem aktuellen Thema auBern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


play* 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Februar 2016 — die halbe Redaktion ist krank oder 
іт Urlaub. Was Кӛппіе man also Besseres planen 
als einen Podcast? Vieles! Nichtsdestotrotz hockten 
wir uns in den Plauschkeller und redeten bei ein 
paar Hopfengetránken über Lego Marvel’s Avengers, 
The Witness, Resident Evil Zero HD Remaster, den 
Deadpool-Film, den fünfzigsten Super Bowl und 
Chris’ persönliche Youtube-Hater. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


Die besten Comments des Monats 


„Holzfäller Simulator fehlt kommt am 26. februar raus“ 
Zu: Konsolen-Releases im Februar 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


„lch überlege noch ob ich das Video super oder doch lang- 
мейір finde. Macht noch mehr Videos mit den beiden !“ 
Zu: This War of Mine 


„warum hapt ier das nicht auf der xbox360" 
Zu: Lego Marvel's Avengers 


„bekommt ihr es nicht hin, einen Redakteur für die Vorschau 
zu verwenden welcher nicht so langweilig, ohne Spannung 
sowie jegliche anderer Art von Unterhaltung darbietend zu 
bekommen ?" 

Zu: Far Cry: Primal 


Verfluchter Fehlerteufel 


Hallo liebes рјауд-Теат, 

am Samstag erhielt ich die neueste Ausgabe eures Meis- 
terwerks. Doch es sind mir einige Fehler aufgefallen. In 
dem Doom-Artikel sind zwei Bilder leider nicht komplett 
abgebildet (Bild auf Seite 27 oben und auf Seite 31 oben) 
— im Abo-Newsletter waren sie komplett. Dann ist im Test 
von A Boy and his Blob die Rede davon, dass das Spiel vor 
sieben Jahren auf der Wii U erschien. Ich nehme mal an, 
ihr meint auf der Wii. Und in der Einleitung muss ich Xbox 
One lesen, ich nehme mal an, da sollte Playstation oder 
Playstation 4 stehen. JAN 


„könnt ihr mehr machen von this war of mine the litel ons“ 
Zu: The Division 


„ihr habt nur zu mäckern nichts positives schlimm" 
Zu: Sebastién Loeb Rally EVO 


„Finde schade das bei neuem Doom keine story gibt die hat- 
ten ја so machen können z.B. zwei Modi machen für die wo 
story haben wohlen und die wo keine story haben wohlen 
die machen es so wie jetzt ist oder?“ 

Zu: Doom 


play*: Hallo Jan. Stellvertretend für einige Zuschriften 
nehme ich mal deine ins Heft. Du hast natürlich richtig 
erkannt, dass es sich bei den Doom-Screenshots um 
einen Fehler handelt. Leider ist hier im Zusammenspiel 
mit unserer Druckerei ein ärgerlicher Fauxpas passiert, 
den wir zudem erst bemerkten, als das Heft bereits ge- 
druckt war — das darf und wird nicht wieder vorkommen. 
Wer will, kann sich die Screenshots übrigens rechts aus- 
schneiden und ins Heft kleben. So umgehen wir auch den 


Games TV 24: Die Video-App für Gamer! 


Leserbriefe-Mangel in dieser Ausgabe — win! 

Was die falschen Konsolen-Namen anbelangt: Da hat un- 
sere Ex-Praktikantin Laureen wohl ein wenig zu viel von 
Mattis Schnaps-Muffins genascht. 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Gran Turismo (nehmen wir an) 
ran tumos 7 ps4 wan raus kommt 
EIN USER AUF FACEBOOK 


play*: ran tumos 7 kom raus wen fertg is wir schäze 
ma irgwan in jar 2017 weil dis jar ers ran tumos spor 


raus kommt das is nicht 1 vol wert teil von dem seri 
aber danah mahen di wol den nächst teil nemlich ran 
tumos 7 freun uns schonn du auh ??? 
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Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 


Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 
bieten: redaktionell erstellte tágliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanále sowie eine clevere Menüführung und ange- 
nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für 105-, Android- und Windows-Geráte (Smartphones und Tab- 
ets) in den jeweiligen App-Stores! 


Windows-Phone Android 


Thema des Monats: Playstation VR 


Virtuelle Realitäten scheinen endlich ein Trend zu werden, den man ernst 


nehmen muss. Wie ist eure Meinung zu Playstation VR, Oculus Rift, HTC 
Vive und Co.? Unter allen Einsendern verlosen wir ein zufälliges PS4-Spiel. 


www.playvier.de 


Graue Bilder im Heft mag 


|: niemand. Deswegen geben 
| wir euch hier die Möglich- 


keit, die grauen Bilder im 
letzten Heft durch Lócher 
in diesem Heft zu erset- 
zen — Wahnsinn, oder? 
Dazu braucht ihr nur eine 


"Schere (oder sehr genaue 
Zähne), mit der ihr dann 


die Screenshots hier ent- 
lang der gestrichelten 
Linie ausschneidet. Da sie 
in originaler Originalgröße 
(im Original-Format) abge- 
bildet sind, könnt ihr die 
hásslichen grauen Kasten 
damit einfach überkleben 
(Klebstoff nicht im Liefer- 


umfang enthalten). ы 


www.playvier.de 
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Eye of the Beholder: Cacodemons verschießen Plasmakugeln [ 


aus groBer Hohe; die Levels sind vertikaler als in den Vorgángern. $ | 


Den kenn ich doch: Wer Doom 1-3 gespielt 
hat, erkennt viele Feindtypen wieder. 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 6. Ари! 2016 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema/Vorschau. 


2 


Der April steht ganz im Zeichen v von Uncharted 4 – Wir werfen kurz vor | kurz vor Release noch einmal einen | Blick auf den Blockbuster | 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


The Division 
Im Test erfahrt ihr, ob der New-York-Ausflug lohnt. 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Apropos uncharted: Welcher 
der Songs war NICHT auf Rang 
1 der deutschen Charts bei der 
Geburt eines play^-Autors? 


a) Milli Vanilli — Girl you know 


it’s true 


b) Lipps, Inc. — Funkytown 
с) Beethoven — 9. Sinfonie 


Wie heißen eigentlich die 
Entwickler von No Man's 
Sky, die auch für Joe Danger 
bekannt sind? 


a) Hello Games 
b) Goodbye Games 
c) Hugo-Egon-Balder Games 


Welche schwere Krise er- 
schütterte das virtuelle New 
York in Ubisofts MMORPG- 
Shooter? 


a) Ein Auftritt von Nickelback 
b) Eine Pockenepidemie 
c) Eine kubanische Invasion 
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MUSIK DER BESTEN VIDEOSPIELE LIVE 
MIT ORCHESTER UND CHOR 


MÜNCHEN WIEN STUTTGART 
Philharmonie im Gasteig Wiener Konzerthaus Liederhalle Beethovensaal 
23.03.2016 24.05.2016 26.03.2016 
20:00 ОНК 19:30 ОНЕ им UHR 


Tickets erháltlich unter: www.eventim.de oder 
www.videogameslive.com 
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DAS FIGHTING GAME #1 
JETZT IM XL-FORMAT 


Enthält alle Charakter- und Skin-DLC-Packs 
sowie das brandneue Kombat Pack 2 


ГІ MORTALKOMBAT XL 


7X IVARDA МОН S; 


AL 
f CHARAKTERE & 
KIN PACKS. 


Aor. 


MORTAL KOMBAT XL software © 2016 Warner Bros. Entertainment Inc. Published by Warner Bros. Entertainment Inc. Developed by NetherRealm Studios. ALIEN and PREDATOR™ & © 2016 Twentieth Century Fox Film Corporation. JASON VOORHEES and all related elements are trademarks of = 
and © New Line Productions, Inc. The Texas Chainsaw Massacre © 1974 VORTEX, INC. /КІМ HENKEL/TOBE HOOPER Leatherface™ and The Texas Chainsaw Massacre?" are trademarks of VORTEX, INC. ЛИМ HENKEL/TOBE HOOPER. All other trademarks and copyrights are the property of their % 
respective owners. All Rights Reserved. “æ”, "PlayStation" and “$” are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. "7 1.” is a trademark of the same company. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners. 
WB GAMES LOGO, WB SHIELD, NETHERREALM STUDIOS LOGO, MORTAL KOMBAT, THE DRAGON LOGO, and all related characters and elements are trademarks of and © Warner Bros. Entertainment Inc. een, 
(s16) IER м 


